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László József 
Perifériák programozása - lemezmelléklettel 


Könyvünk azok számára íródott, akik szeretnék használni gépük teljesít- 
ményét, mindazt, amit a hardver és a szoftver nyújtani képes. 


Benkő - Benkőné - Tóth - Varga 
Programozzunk Turbo Pascal nyelven ! 
kezdőknek - középhaladóknak. 


A népszerű Turbo Pascal (5.0- 
tól a 7.0-ig) nyelv elsajátításához 
nyújt segítséget a tartalmában 
és formájában megújult könyv 
(objektum. orientált programo- 
zással bővítve), és a lemezmel- 
léklet. 






























Benkő - Benkőné és trsai 
Programozási feladatok, 
és algoritmusok Turbo 
Pascal nyelven 

Jakab Zsolt 


Adobe PageMaker 6.0 
CD MELLÉKLETTEL 


A fentebb emlí- 
tett Turbo Pascal 

tankönyv kiegészítője ez 

a kiadvány. Programozási fel- 
adatok segítségével gyakorolha- 
tunk az alapoktól egészen az objek- 
tum orientált programozásig, valamint egy 
alaposan összeállított algoritmusgyűjteménytis 
tartalmaz a könyv, és a lemezmelléklet. 






10 90 kedvezmény 
a szelvény bemutatóinak 
a ComputerBooks Kiadóban ! 


1126 Budapest, Tartsay Vilmos u. 12. 
Levélcím: 1253 Budapest, Pf.: 71. 
Tel.: 1751-564, 1753-591. 

Fax.: 1753-591. 


Kérje ingyenes 
Adobe Photoshop Autodesk Mechanical Desktop ! 
A DTP világának legsokoldalúbb ésleg- . Parametrikus testmodellezés az taló ft at / 
elterjedtebb programjának ismertetése . AutoCAD Designer program segítségé- 


az alapoktól a profi alkalmazásokig. vel. Könnyen, gyorsan, egyszerűen. 








Jakab - Juhász - Vémi — Pintér Miklós 












Ltd ut te ET "9 aláat álta az a játék, átnély egy DX2 6€ 
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A játékhoz egy 84 oldalas magyar nyelvű felhasználói kézi- 
könyv, és egy 34 oldalas magyar nyelvű fegyver kézikönyv 
tartozik. Ha a játékot ezek nélkül kínálják fel eladásra, akkor 
az valószínűleg illegális forrásból származik. 


dékre utánvétes csomagküldést vállalugk. Ha elküldi cí- 
kkor árlistát, és folyamatos információkat küldünk 
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ECOBIT Multimédia üzletek: 1077 Budapest, WegdSelényi u. 25. 
Tel.: 351-3078, fax: 268-0361 "s 
ijedtek ra ölelése Szentmihályi út 131. (Market Street) 
Kea) 
E-mailyecobit o mail.datanet.hu 
HomePage: vuww.accentcomm.coml/ecobit 





NMAGAZ Ne 5 KIADVÁNYA 


Ára: 958,- Ft 
(amely 1296 ÁFA-t tartalmaz) 


DTP CSEMEGÉK NYEYTTeG UTILITY-K 
da area .. FORRÁSKÓDOK 
SCENE ÚJDONSÁGOK — JÁTÉKDEMÓK 
BBS - CSINÁLD MAGAD el GENE (ol VB 
10(III) ÓRA INGYEN INTERNET ÉS COMPUSERVE 

NETSGAPE: NAVIGATOR 30 GOLD 


g0 NAPIG.KIPRÓBÁLHATÓ - WINDOWS ÉS WIN"95 TELJES VERZIÓ 


aMint,-ahogy azt már jelezetük, ebben az évben, december elején jelenik meg a CD Ultra 96/2. száma, amely ismét sok-sok 
meglepetést tartogat azok számára, akik megvásárolják. 
Csak címszavakban, hogy kb, mi lész a korongon. 
SCENE - Elsősorban az előző CB megjelenése óta megtartott paftyk (Pie Slice:96, Saturne 4, Wired" 96, Cache 96/2) anyagaiból összeállított válogatás. i 
, 7ÉV archívuma - Az előzőlszámban megtalálható gyűjtemény kiegészül a Computer Világ 52-63. számok teljesttartalmával, a PC-s játékok 3. és 4. i 
kötetekkel, a CoV Évkönyv".95. könyv anyagával, valamint végre td Hz. [At s ke és számos hiba is kijavításra kerül. 
A grafikus megjelenítés; kiegészül CA .z 
karakteres megjelenítési móddal is, így z 14 
kizárhátóva video kártya, vagy alaplap típus- 
eltérésekből adódott hibajelenség. 
DTPEElsősorban az ADOBE hazai disztribútora 
a Trans Europe Kft. jóvoltából ismét több; 
kipróbálható DTP szoftver és egyéb hasznos 
kiegésztések is helyt kapnak a CD-n. 
BBS - Csináld magad - Egy mindenre kiterjedő 
információ és sw gyűjtemény azoknak, akik 
BBS-ezni szeretnének, vagy BBS-t akarnak 
zi Ü LB 
C64 a PC-n - Egy igazi C64 emulátor, friss C64. 
demo gyűjtemény, Wasted Time és egyéb 
hazai fejlesztésű C64 játékok exkluzív CD 
Ultra verziója emulátor alá, Star Commander 
special CD Ultra verzió. g Ji ta 5 
Hasznos Utility-k és forráskódok - igényes E F. 2 í 
elere eletáult elt des (ut Era ei e Érélu ti GB y é c 
Játékdemók - Előzetes, játszható demo verziók Made by/fFVTCD. 
a közeljövőben megjelenő PC-s játékokból (pl. CDU 2002 
feddeni ETSI 
Netscape Navigator 3.0 Gold - Az IKON Kft. 
jóvoltából ezúttal a 3.0 Gold verzió nem csak 
Win"95 alatt használható verzióját próbálhatja 
ki mindenki 90 napig. 
10 óra INGYEN(!!!) Internet és Compuserve - A d 
(errata CE ere erőltet ettel [ee 1TS k é CA zol Azz só 
Europe Networks Kft. jóvoltából minden CD Tess eZArotati 
Ultra 96/2 vásárló, aki a CD-n található szoftver S ő gy vás 
segítségével ki akarja próbálni a szolgáltatást, 
az ügyfélszolgálattól kap egy azonosítót, ami 
lehetőséget ad a belépéshez. 10 órán 
keresztül díjmentesen használható a 
rendszer! . 
LEMEZÚJSÁGOK - Bemutatkozási lehetőséget 
bTaG EÜ söt] hazánkban megjelenő 
lemezújságok számára, ezekből is lesz egy 
kele tES kel rá N 


















Bővebb információ a 78. oldalon... 
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PC ULT Lapunk következő száma 
Informatikai magazin PC felhasználóknak a ., , január végén jelenik meg kest 3 
Lévfolyam - 11-12.szám - 1997. január, Hirdetésfelvétel közvetlenül a szerkesztőség címén keresztül 


e ; Szerkesztőségünk a lapban megjelent hirdetések 
megjelenik (általában) havonta tartalmáért ném vállal felelősséget 


Kiadja: COM-WARE Lap- és Könyvkiadó Kft. Lapunk részt vesz a Microso: 
Felelős kiadó: Rucz Lajos ügyvezető igazgató fiatal felhasználókat támogató TESSTESÉESTES 
Felelős szerkesztő: Rucz Lajos Előfizethető a kiadónál közvetlenül, postán keresztül 


ő: ő a belföldi postautalványon, vagy átutalással a 
Helyettes szerkesztő: Kun Szilárd (Kunci / OD) COM-WARE Kft. 11711041-20418533 pénzforgalmi ijelzőszámára. 
376,- 


A másik helyettes szerkesztő: Hanula Zsolt (Hancu) Ára: 248.- Ft, előfizetés 1 é b t 
Borító: DiscWorld II. (PR Poster) fél VE 1.188. HE Négyedévi 594- Ft 
Belső grafika, illusztrációk: Müller Mihály A bi; jZstli ST s úg ECŐBIT Kft. pöásee vel VÉBZI ő 
a i ú jat ivatalos hardver szállítói: 5 omputer Kft. 
Szerkesztöség: velt á s NAK ss Tördelés, színbontás: COM-WARE Kft, Levilágítás: TIMP Kft. 
Ti nez 7. Nyomás: Zrinyi Nyomda Rt. (96 2561/11-66-22) 
á Telefon/Telefax: (36-1) 371-0004, — . Felelős vezető: Grasselly István vezérigazgató 
E-mail: pcuChungary.net, Home Page: www.mixim.hu/pcu Árusításban terjeszti a HÍRKER Rt., NHE, valamint 
HU-ISSN 1219-7661 számítástechnikai szaküzletek és könyvesboltok 














1092 Budapest, Erkel u. 13/A. 

Tel.: 217-8762, fax: 218-5099 
1085 Budapest, József krt. 36. 
Telefon/fax: 210-2800 
Internet cím: http://www.mixim.hu 
Az árak a 2590 ÁFA-t nem pilagtalmazzák! 
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sevzüüllú magáesonyi Isértőlre 








A PC fejlődésével elért egy szintet, 
amikor már a verekedős/sportjáték- 
ra élezett konzolokra/játékgépekre írt 
játékokatis hűen átlehet ültetni. Egy- 
részt a PC-ben a központi egység 
már nagyságrendekkel gyorsabb a 
célgépek CPU-jainál, így szinte nem 
is lenne szükség dedikált 3D 
gyorsítókártyára. Viszont éppen most 
érkezik ezerféle 3D gyorsítókártya. 





Persze még nagyon gyerekcipőben 
járnak ezek, amit az ATI Rage 4 hó- 
napos ciklusa is jelez (lett helyette 
Rage II). Az eddigi szimpla átirato- 
kat felváltják olyan játékok, amik csak 
PC-n képzelhetőek el. Ilyennek re- 
méljük az Into The Shadows-t, de 
erről még mindig keveset tudunk. 

A Die By The Swordról viszont elég 
sokat: újfajta verekedős játék lesz, 
amelyben megtervezhetjük saját har- 
ci stílusunkat, és felfedezhetünk egy 
3D-s világot. A játékba épített moz- 
gásszerkesztő segítségével saját, 
speciális mozgásokat kreálhatsz. Ezt 
egy VSIM Motion Controlnak neve- 
zett technika teszi lehetővé. Ezeket 
a speciális támadásokat megtekint- 
hetjük majd több perspektívából is ter- 
vezés közben. Több, mint 25 ellenfél 
ellen vethetjük aztán be magunkat, 
ezek — mint az már megszokott— nem 
csak puszta kézzel, hanem egészen 
brutális fegyverekkel esnek nekünk. 
A polygon-alapú karakterek nem egy 
zártkörben csépelik egymást, hanem 
szabadon elmozdulhatnak egy telje- 
sen 3D világban. Természetesen 
küzdhetünk egymás ellen is — akár 
egy, akár több gépen is! Az Interplay 





most sem tagadja meg magát, és a 
cégtől elvárható magas színvonalú 
játékot hoz ki. 

Hisz valaki abban, hogy az emberi- 
ség földönkívüliek genetikai beavat- 
kozása nyomán született? Gondolná 
valaki, hogy a Nasca-fennsíkon lát- 
ható hatalmas "karcolások" is a föl- 
dönkívülieknek szolgáltak irányítá- 
sul? Ha lenne ilyen, neki nagyon fog 
tetszeni az Inscape 
Drowned Godja. A já- 
tékban négy jól ismert 
relikviát — például a 
Szent Grált — kell meg- 
keresni, mindegyik egy 
fejtörőkkel teletömött la- 
birintusban rejtőzik. A 
fejtőrök megoldásaként 
é kibontakozik egy ötven 
évezredes összeeskü- 
vés: honnan is szárma- 
zik az emberi faj. A játék 
némileg hasonlítani fog a 
Mystre — ez egyáltalán nem baj! —, 
viszont a világa nem lesz olyan ki- 
halt. Olyan emberekkel is találkozha- 
tunk, mint Isaac Newton vagy Albert 
Einstein. Richard Horne-ról, a játék 
készítőjéről nehéz eldönteni, hogy 
hisz-e ezekben a dolgokban, vagy 
csak nevet rajtuk. Még nem volt 23 
éves, amikor Enroh Drachir (a saját 





neve megfordítva) néven írt egy 12 
kötetes Atlantisz-történelmet, amit 
mesterségesen öregítve XIX. századi 
kéziratnak adott el. A kilétét csak ak- 
kor fedte fel, amikor a kézirat a világ- 
hírű Christy"s-hez került... 


Jön a Hexen II !!! 

Állítólag (legalább is a Dino azt mond- 
ta) a Ouake engine-jét fogja használ- 
ni, de beszéljenek helyettünk inkább 
aképek. 





Egészen kivételesen nem egy játék- 
ról írunk most, hanem emberekről, 
cégekről. A történet 1991-ben kezdő- 
dik, amikor négy fiatalember megala- 
kít egy céget: John Carmack, Adrian 
Carmack (nem rokona az előzőnek), 
John Romero, Tom Hall az id Soft- 
ware-t. Most újra összeállt Romero 
és Hall, egy Dream Design nevű cé- 
get alapítva. Hall a 30 Realms Prey 
című játékát készítette 
mostanáig. Alig pár nap- 
pal ezután az Apogee 
másik négy munkatársa, 
akik közül kettő is a 
Prey-en dolgozott beje- 
lentette a saját, 
Hypnotic névre keresz- 
telt cégét Aichard f 
"Levelord" Grey, a Duke 
Nukem 3D tervezője is 
csatlakozott hozzájuk. A 
mt. Hypnetlc 

ae máris aláírt 
egy szerződést az id- 
vel, hogy a auake-hez 
fejlesztenek egy kiegé- 
szítő-csomagot. Alig egy 
fél év alatt szándékoz- 
nak elkészülni az új 
fegyverekkel, szörnyek- 
5 kelés egyéb turbókkal. 
Természetesen a Prey 
3 is megszenvedi a fél gár- 
da távozását, már a 97 
karácsonyi megjelenése 
sem biztos. A Dream Design is a 
OAuake-kel kezdi életét, 
mintegy félmillió dollárért 
megveszik az engine-t § 
és akció/RPG játékokat 
készítenek vele. És vé- 
gül még egy álomcsa- 
pat: Sid Meier és a többi 
nagy név, akik a 
Microprose-t jelentet- 
ték, kiváltak belőle, és 
Firaxis néven alapítot- 
tak céget (emögött a 
Microprose-t korábban 
megvásárló Spectrum 
Holobyte céggel kirobbant vita volt). 
Most találtak maguknak egy kiadót: 
az Electronic Arts egyik cégét, az 
Origim. A Magic The Gathering 
megjelenése — mint ebből kiolvasha- 
tó — megint csúszik... Az effélék mi- 
att nehéz az egyszeri News-író hely- 
Zete: annyi játék megjelenése csú- 
szik, hogy szinte képtelenség találni 
valóban új játékokat. 


Ugyan egyszer megemlítettük már a 
Privateer 2: The Darkening című já- 
tékot, de akkor a címén kívül még 
nemigen tudtunk róla semmit. Az em- 
beriség három bolygón már két év- 
ezrede békében él. A 
béke azonban nem 
azt jelenti, hogy nin- 
csenek erős szerve- 
5 zetek és ellentétek: a 
C15 titkosrendőrség, 
ami leginkább egy 
szadista tömeggyil- 
kos által vezetett 
James Bond-féle 
M15-re emlékeztet. 
Aztán ott van a Test- 
S vériség, ami a maffia 
és a Borgiák "legjobb" 
hagyományait ötvözi. 
Az árulás, a korrupció 
§ mindennapos. Ebben 
a világban ébredünk 
fel minden nélkül: nincs egy hajónk, 
nincs egy barátunk, sőt, még emlé- 
keink sincsenek. Az egyetlen, amire 
emlékezünk, hogy egy hajókataszt- 
rófából menekültünk meg mentőkap- 
szulában. Miközben a kórházban lá- 
badozunk, megjelenik mindkét előbb 
leírt szervezet érettünk, és a kirob- 
banó tűzharcban úgy nagyjából min- 
denkit kinyírnak. Minket valaki egy 
automata irányítású hajóra menekít. 





Innentől sokféle vezethet az út, de 
mindenképpen pénzt kell szerezni. A 
legális kereskedelem túl-lassú. Me- 
nekülőket szállítani nem rossz, de 
sose lehet tudni, hogy kit szállítunk, 
és az éppenséggel kinek árul el. A 
fegyverkereskedelem sem rossz bolt, 
de a nyakunkra hozhatja a C15-öt. 
Igyhát nem csak kereskedni kell, ha- 
nem csatázni a Wing Comman- 
demélis jobb (és drágább) hajókkal. 
A játékot kétféleképpen is játszhat- 
juk: a Pirates! stílusában, a játék tör- 





ténetét figyelmen kívül hagyva csak 
profitra. Az igazi azonban az, ha meg- 
kíséreljük a dolgokat magunk és múl- 
tunk körül rendbe tenni. A grafikai 
megvalósítás, a filmek minősége még 
a Wing Commander IV-et is maga 
mögött hagyja. Minden egyes világ 
eleven, változó — és halálos... 
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Már kissé unalmas leírni, de tény, hogy a 
folytatások korszakát éljük. Persze egy cég 
sem olyan hülye, hogy egy (anyagilag) si- 
keres játéknak ne készítse el a folytatá- 
sát, még nagyobb siker reményében. 
Nos, a Heroes of Might and Magic nem 
csak anyagilag volt sikeres, szakmai kö- 
rökben is bekaszált egy adag elismerést 
(most nem (csak) magunkra gondolunk, 
különféle díjakatis kapott az egyébként va- 
lóban kitűnő játék). Mind grafika, mind han- 
gok, mind design és hangulat, mind 
játszhatóság és kihívás terén kiemeli 
alakított vele a New World Computing. 





Eme cikk szerzője a Bard s Tale III, után 
ezzel a játékkal töltött el legtöbb időt. Ért- 
hető hát, hogy izgatottan vártuk a folyta- 
tást, és a nem túl nagyi , ám 
igényességéről, ismernteNem World 
Computing nemis okozott csalódást. 
Programunk ismét egy GD méretű. Mi 

a játék kb. 60 MByte, a többi animáció és 
audio track. Az első részhez képest lénye- 
gesen több az animáció, minden pálya 
előtt KAnHS 994 kis DENESSÉSÉSÉL. lötet 
ként játék közben helyen t 
egy bevágás. Az audio tezökhedka 

ismeri az első rész zenéit, kések ség 
annyi, hogy maximálisan m 

elvárásoknak, aki pedig nem, az Kötétte. 
nül hallgassa B 

Mielőtt még rátéménk a játékra, egy mi 
jegyzés: a leírásban nem lesznek utalá- 
sok az egyes részletek grafikai kidolgozott- 
ságra, ugyanis az egész game egyszerű- 
en gyönyörű... 


Indítás és némi animálgatás után kapunk 
egy igen hangulatos főmenüt, itt a szoká- 
sos lehetőségeink vannak. 

A Custom pályák indítása egyszerű, 
olyasmi, mint az eddigiek. Annyit érdemes 
megemlíteni, hogy rendkívül fantáziadú- 
sak, helyenként egész perverzek, de ez 
végül is elvárható. Ha a nehézséget 
Impossible fokozatba állítjuk, az Isten ir- 
galmazzon nekünk... 

A Campaign kicsit megváltozott, Véletlen- 
szerűen kapjuk vagy Roland Lk vagy 
Archibald (minden bizonnyal galád trónbi- 
torló) hadjáratát, egyenként ink- 
tól függően 8-10 pálya. Annyi tréfa van még 
benne, hogy az 4. pálya után átigazolha- 
tunk a másik oldalra, ekkor hajdani mun- 
kaadónk meghökkenésének ad hangot, mi 
pedig az árulás pályája után másik kam- 
pányt folytathatjuk a 6. hadszíntérrel. Az 
áruló-pálya egyébként igen mókás, 3 kas- 
téllyal vagyunk 1 ellen... 

Kezdjünk játszani. Ismerkedésnek jó a 
Campaign, bár az első két pálya mintha 
fel lenne cserélve... Kapunk egy Wizard 
(Rolandnál) típusú hőst, meg egy várat, 
aztán indulás. 

Álljunk is meg a hősöknél pár (jópár) sor 
erejéig. A következőkben (nem túl) rövi- 
den összefoglaljuk, mitis kell tudnunk ró- 


luk. Ha valahol hiányosságok tapasztalha- 
tóak, az azért van, mert a rövid idő miatt 
nem tudtunk mindenkit kipróbálni (a játék 
a cikkek leadási határideje utáni napon ér- 
kezett). 
Minden hősnek van négy fő tulajdonsága: 
: Attack (támadás): A sereg minden csa- 
patának támadásához hozzáadódik a 
hős Attackja. 
- Defense (védekezés): Minden csapat vé- 
dekezését növeli. 
- Spell Power (varázserő): 
ZA legtöbb varázslat hatását 
befolyásolja; pl. támadó va- 
rázslatoknál egy alapérték 
szorzódik a varázserővel, 


- Knowledge (varázstudo- 
mány): A 2. részben a hős 
§. varázspontjait határozza 
meg, számuk a! 

ti 


Van 3 speciális tulajdonság: 
- Morale (morál): Ha jó 
(jobb, mint Normal), akkor 
acsapatainknak esélye van, 

hogy egy körben kétszeris lépjenek. Ha 
e akkor esetleg egyszer sem KT 


"Luck (szerencse): A jósze- 
rencse hatására az adott 
egység támadása duplá- 
zódik. Pech esetén elvileg 
feleződne, de nekünk a 
Heroes mellett eltöltött 
sok-sok óra folyamán 
ilyesmi egyszer sem for- 
dult elő. 

: Experience és Level (ta- 
pasztalat és szint): Ta- 
pasztalat szerezhető 
harccal, pénz elosztásá- 
val, öreg lovagok meglá- 
togatásával (Gazebo), 
valamint szerencsés esetben aDaemon 
Cave-ekben. Bizonyos tapasztalati pont 
elérésekor a hős szintet lép, ekkor nő 
egyik fő tulajdonsága, valamint fejleszt- 
heti egyik Skilljét (id. később). 


A varázslásnál nagy különbség van az első 
részhez képest: egy hősnek egy varázsla- 
tot csak egyszer kell megtanulnia, és ez- 
után varázspontjainak felhasználásával al- 
kalmazhatja. Természetesen minden pá- 
lyán vannak helyek (pl. Magic Well), ahol 
a SP visszatölthető, de különböző képes- 
ségek és tárgyak segítségével ez a napok 
múlásával is megtörténik. 





Új az első részhez képest, 
mellett vannak kisebb Skillek is. 

ER EV tt 8 lehet), ezek egyike fejleszt- 
hető szintlépésnél (minden Skillnek három 


hogy a fő tulaj- 


fokozata van: Basic, Advanced és 

Expert). Igyekeztünk minél többet össze- 

szedni, de ez valószínűleg nem sikerült 

mindet megkapni. 

- Wisdom (bölcsesség): Nagyon fontos, 
mert csak Basic Wisdommel tudunk 3- 
as szintű varázslatokat tanulni. Értelem- 
szerűen Advanced Wisdom - Level 4 
varázslatok, Expert Wisdom - Level 5 
varázslatok. 

: Eagle Eye (sasszem): Ad némi esélyt, 
hogy harc közben ellessük az ellenfél 
által alkalmazott varázslatokat. A na- 
gyobb tudás több esélyt és magasabb 
szintet (max. 4, azaz Armageddon nem 
lesz) biztosít. 

- Estates (birtokok): A hősnek napi jöve- 
delme lesz. Magasabb Skill— több pénz. 

: Logistics (logisztika): Növeli a mozgás- 
pontok számát. 

: Archery (íjászat): Javítja a hős lövöldö- 
zős seregeinek támadását. 

- Pathfinding (ösvény-keresés): Csökken- 
ti a kedvezőtlen terep (hó, mocsár, si- 
Vatag) miatti nagyobb mozgáspont-be- 
fektetést. 

- Mysticism (misztika): Naponta vissza- 
ad némi varázspontot. 





- Navigation (navigáció): Növeli tengeri 
mozgáspontjainkat. 

- Luck (szerencse): Javítja a Luck tulaj- 
donságot. 

- Leadership (vezetői karizma): Javítja a 
morált. 

- Ballistics (katapultok): Növeli a katapult 
találatának valószínűségét. Az első ost- 
romnállátni fogjuk, mi hülyeséget képes 
művelni egy ilyen műszer, sajnos az el- 
lenfél seregeit nem üti agyon... 

- Scouting (cserkészés): Növeli a hős ál- 
tallátott területet. 

- Necromancy (halott-élesztés): A csata 
halottainak egy részéből a harc végén 

elte 02. a CSontvázak lesznek. Remek 

t tulajdonság, különösen 

E; azon a pályán, ahol hem- 

jú zsegnek az ezres nagyság- 

4 rendű parasztseregek... 


3 Varázstárgyak 


Hőseink egyenként 14 va- 
rázstárgyat birtokolhatnak. 
Rengeteg ilyen eszköz van, 
az alapvető típusok a követ- 
kezők: 


- Növelik valamelyik fő vagy 

speciális tulajdonságot (per- 

sze az XP-t és a szintet 
nem) 

- Javítják valamely varázslattípus haté- 
konyságát 

- Csökkentik egy ellenséges varázslattípus 


hatékonyságát 
- Pénzt vagy nyersanyagot biztosítanak 
napi rendszerességgel, 


Vannak még a speciális 

ezek az első részben 12-vel növelték va- 
lamelyik fő tulajdonságot, itt vannak kom- 
binációk is (pl. 46 Attack, --6 Defense). 


Varázslatok 


Ebből is rengeteg van, a többség már is- 

mert az első részből, és soknak van fejlet- 

tebb változata is. A fontosabb csoportok: 

- Támadó varázslatok 

- Védő és gyógyító varázslatok. Tekintve, 
hogy itt az Attack/Defense különbsé- 
gek nem olyan hangsúlyozottak, mint az 
első részben, a védő varázslatok inkább 
arra jók, hogy a fickónkról ezt szedje le 
az ellenfél ahelyett, hogy valami durva 
támadást dobna ránk. 

- View-varázslatok (ezek nem érmek vala- 
mi sokat) 


Néhány speciális vagy fontosabb varázs: 

lat 

- Armageddon: A legdurvább támadó va- 
rázslat, 50 HP-t sebez minden Spell 
Power pontért, ráadásul az egész csa- 


tatérre hat. Ha csak sére er ttlS 13 


nak (akik teljesen rezisztensek 
féle mágiára), akkor magas 
Powerrel ez a varázslat igen 

Sajnos ez a kombináció kissé egyhan- 
gúvá teheti a játékot, viszontteljesen re- 
ménytelen helyzetekben kínál némi al- 
ternatívát. 

- Meteor Shower: A hatszögekre osztott 
csatatéren egy hai re és minden 
Számszégátt hat, 25 HP/Spell Power 

oint. 

- Lightning Bolt: Egy csapatot támad, 25 
HP/Spell Power 

- Earthguake: Rombolja a várfalakat ost- 
romkor. üz 

- Holy Word, Holy Shout: Előhalott-elle- 
nes varázslatok. Ha nekromanta ellen 
megyünk, vagy valahol szellemekre buk- 
rapiotó akkor igen jó szolgálatot tehet- 
nek. 

- Dimension Door: A látható képemyőn 
akárhová teleportálhatunk (ahol a hős 
meg tud állni, azaz pl. erdő tetejére 
nem), mindenféle közbeeső akadályok- 
tól (pl. víz) függetlenül. 

- Teleport: Harcban egy sereget tetszőle- 
ges pozícióra tehetünk. Lassú seregek- 
nél hasznos. Az első részben volt, itt 
még nem láttuk, de valószínűleg azért 
lehettalálni. 

- Paralyze: A célpont megbénul, és egy 
darabig nem tud lépni (hacsak varázs- 
lattal le nem veszik a bénítást). Amikor 
megütik, a Paralyze elmúlik, de abban 
a körben semlépni, sem visszaütni nem 
fog. Jó! 

- Berzerker: Az áldozat megkergül, és ha 
nem szedik le róla, akkor valamelyik mel- 
lette álló sereget ütni, E cikk szer- 
zőjének kedvencval akinek még 
nem tette tönkre a fél seregét egy jól cél- 
zott Berzerker, az nemigen tudja iga- 
zánértékelni, 






Most pedig lássuk az egyes hősöket, a 
hozzájuk tartozó fajtákkal együtt (ha az 
adott fajtának van valami speciális tul 
donsága, arra kitérünk). A hősök fő 
donsága fog pályafutásuk során 

fejlődni. Megjegyeznénk, az első 
résztől eltérően némely fajtákat 

is lehet. Ha fejlesztünk valahol, akkorotta 








régi fajta már nem fog rendelkezésre állni. 
A feljavított fajtákról többnyire elmondha- 
tó, hogy sebességük 2-vel nő (max. very 
fast), de azért van kivétel. Az egyes típu- 
sokatnem írjuk le részletesen, csak némi 
rövid véleményt mondunk róluk — az adat- 
lap bármikor elérhető a játékból. 


Knight(Lovag): 

 - Fő tulajdonsága: Defense 

- Kezdő Skillek: Basic Leadership, Basic 
Ballistics 


Város 

- Fortifications (a várfalak megerősíté- 
se): Nehezebb lesz lerombolni a fala- 
kat. 


KOLL LTTTLLTLETZ 


Fajták ís 
- Peasant (paraszt): Ő az egységelem, 
mindenből a leggyengébb. 100 db alatt 
szóba se álljunk velük. 
- Archer(íjász): Lassú, gyenge, de lőni tud. 
- Fanger lángos A Az fészegy fokteli jobb 
tl kiadásban. Kétszerlő egy körben, és kö- 
ességű, de még így is gyen- 
ír iagyom 






Barbarian (Barbán): 
 - Fő tulajdonsága: Attack 
. - Kezdő Skill: Advanced Pathfinding 


. Város 






a védő csapatok morálját. 


Fajták 8 
- Goblin (goblin): Gyenge... 
- Orc (ork): Igen lassú, viszont lő. 
- Orc Chief (ork főnök): Sajnos ő is lassú, 
. —— éscsakegyszerlő. 
- Wolf (farkas): Gyors, és egy körben a 


(kai Paladinhoz hasonló módon kétszeris tá- 
Némileg jobb az öccsénél, egész hasz- . mad. keevi jó, amíg meg nem ütik... 
nálható. 


- Cavalry (lovasság): Ez egy KEEET a 
jó fajta, itt very fast a se-. 58 a ts 
bessége, sajnos a HP-je. 4 


Ó bajnok): 


továbbra is kevés. 

- Champion (bajnok): 
Cavalry Level 2. Szimpa- 44 
tikus típus, főleg azért, 
mert ultra fast a sebessé- 
ge, és ilyesmit csak a fő. 
nix mondhat el magáról 
rajta kívül. Erősebb is a 
hagyományos lovasság- 
nál, jól használható, főleg 
nagy számban. 

- Paladin (lovag): Egész jó, 
előnye, hogy olcsó (600 arany), de az 
50 HP-je nem túl sok. Egy körben két- 
szer üt, de másodszor csak az ellenfél 
ellencsapása után. 

- Crusader (keresztes lovag): 65 HP, fast 
helyett very fast sebesség - jobb, mint 
a Paladin, de nem az igazi. Ráadásul 
1000 arany az ára. Egy kicsit több ext- 
rátis kaphatott volna, mert így nemigen 
van versenyben az egyéb hősök legjobb 
fajtáival. 








- Ogre (ogre — az "ogár fordítást talán ha- 
nyagoljuk): Nagyon lassú, de erős. 

- Ogre Lord (ogre lord): Közepes sebes- 
ségű, és elég masszív fajta. Jól alkal- 
mazható. 

- Troll(troll): Az első részben is megismert 
kődobáló. A kör végén begyógyulnak 
sebei. ő 

- War Troll (harci troll): Ó csak annyival 
több, hogy fast. Lövöldözős sereg lévén, 
ez nem olyan kis dolog! 

- Cyclops (küklopsz): Mint az első részben, 
csak most fast. Van esélye rá, hogy le- 

bénítsa az ellenfelét 

§ (Paralyze). Két mezőtis tá- 
madhat, ha többen állnak 

irányba. Sajnos upgrade- 

elni nem lehet, így nem túl 
jelentős. Nem drága, de kell 
hozzá egy kristály. 


Sorceress (Boszorkány): 
a - Fő tulajdonsága: 
Knowledge 

- Kezdő Skillek: Advanced 
§ Navigation, Basic 
Wisdom 


- Coliseum (amfiteátrum): Kettővel növeli 















































12 


Város 
- Rainbow (szivárvány): Növeli a védők sze- 
rencséjét kettővel 


Fajták 


- Dwarf (törpe): Lassátó de 
valamennyi varázslat-I 

- Battle Dwarf (harci tö 
tebb Hát ha 
- Elf (elf, esetleg tünde, 
kétszer is. s 
- Grand Elf(főelf): Mint a kisi 
éppen sokkal gyoi 
ellenfél, különösei 
seregeinek. 


tésbenis gyors. 


két erősen csökke 

tó. Alapból ő a másik 

jó erős is (külöi 

dás), de a 100 Hi 

A küklopszhoz hasoi 

2 mezőt. Gyártásához 1hi 
geltetik. 


Necromacer (Nekromanta) : 

- Fő tulajdonsága: Valószínűleg Knowledge 
és Spell Power s 

- Kezdő Skillek: Basic Wisdom, Basic 
Necromancy 





Város 

- Storm (vihar): A védő hős (kapitány) Spell 
Powerjét növeli a várvívás idejére 2 pont- 
tal. 


Fajták 

- Skeleton (csontváz): Utolsó fajtának nem 
is olyan rossz, de amúgy mint halottnak a 
szenteltvíz... A Necromancy Skill ilyene- 
ket csinál az elesett ellenség egy részé- 
ből, ezres nagyságrendben egész kelle- 
mesek... 

- Zombie (zombi): Mint tudjuk, a zombik fel- 
támasztott halottak, meglehetősen rossz 
kondiban, agy nélkül. Ennek megfelelő: 
en jár hozzájuk egy csomó légy is. N 
gyon lassúak, és nemis túl izmosak. 

- Mutant Zombie (mutáns zombi): Azel ő 
upgrade-elve. Kicsit erősebb, . 
sabb, annyira már nem ! "ossz. 








- Mummy (múmia): Minden téren elég kö- 
zepes. Van esélye, hogy ütése meg- 
átkozza az ellenfelet. 

- Royal Mumny (királyi (?) múmia): Ki- 
csit erősebb, és fast sebességű. Hasz- 
nálható. 

- Vampire (vámpír): Közepes sebessé- 
gű, nem túl sok HP-vel, viszont repülni 
is tud. 500 aranyért nem sokat nyújt. 

- Vampire Lord (vámpírlord): Sebessége 
fast, és a HP-je is elfogadható. Mint az 
egy vámpírtól elvárható (lenne), elszív- 
ja az ellenfél HP-jét (de halott vámpírt 
így nem lehet feléleszteni, ellentétben 
a Kings Bounty-val). 650 aranyért 
nem olyan rossz vétel. 

- Lich (lícs): Elég jó tulajdonságai van- 
nak (főleg a 12-es Defense), gyors, 
csak a 25 HP igen kevés. Lőni is tud, 

ráadásul nem csak a célterületre, ha- 

nem a szomszédos mezőkre is hat a 

"bomba". Elég nagy hiba ennek tükré- 

ben, e ü9 mezőre nem lehet dob- 








élése 

a varázslatok. Izmos fajta, különösen 
a 150 HP és a 25-45 támadás, Ehhez 
képestcsak 1500 arany az ára, és nem 
kell hozzá nyersanyag. 


Wizard (Varázsló): 

- Fő tulajdonsága: Spell Power és 
Knowledge 

- Kezdő Skill: Advanced Wisdom 


Város 

- Library (könyvtár): A város varázstor- 
nyának minden szintjéhez hozzáad 
egy varázslatot. 


Fajták 

- Halfling (félszerzet): Gyenge kis tökmag, 
viszont lőni tud. 

- Boar (vaddisznó): Ő jó gyors, kezdet- 
ben használható. Kár, hogy nem lehet 
upgrade-elni, lennének tippjeink, mit 
kéne belőle gyártani. A hangjai szen- 
zációsak, amikor 10 lovag összevere- 
kedett vagy 60 vaddisznóval, szabá- 
san disznóvágáson éreztük. magun- 


gs hon "Golem (vasgólem): Lassú, de igen 
jó Defense jellemzi. ÉL 

- Steel Golem (acélgólem): Vasgólem --1, 
határozottan használható, de csak 10- 
20 fölött. 

- Roc(rok): Fantasy madarunk egész iz- 
mos, és persze repül. 

- Mage (mágus): Lőni tud, de nem vala- 
mi erős. Muszáj fejleszteni. 

- Archmage (ősmágus): Az előző 
upgrade-elt verziója. Gyors, és Vi- 
szonylag erős. Lövése esetleg egy 
Dispel Magic mellékhatással jár (nem 
biztos, lehet, hogy csak a pozitív va- 
rázslatokat szedile le az áldozatról). 

- Giant (óriás): Bár elég erős, nem iga- 

zán jelentős közepes sebessége, de 

főleg fejleszthe sie miatt. Készíté- 
éh drági szükséges 













bálózik, és jóg gyors i 15 is. Támadása 
azonban: "csak 20-30, így "még esetleg 
. A VÖTÖS S: is jó eséllyel indul el- 
lene, a fekete pedig elsöpri (ha hozzá- 
fér). Kifejlesztése iszonyú mennyiségű 
nyersanyagot emészt fel, ráadásul ő a 
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legdrágább fajta, 5000 arany és két drá- 
gakő az ára. 


Warlock (Boszorkánymester): 

- Fő tulajdonsága: Spell Power 

- Kezdő Skillek: Advanced Scouting, 
Basic Wisdom 
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Város 

- Dungeon (labirintus): A város jövedel- 
métnöveli napi 500 arannyal. Kicsit bun- 
kóság, mert a rendkívül erős Warlock 
egyik korlátja a pénz — szerencsére 10 
kőbe is kerül, így ha megépítjük, eset- 
leg azzal lesznek gondok. 


Fajták jú 

- Centaur (kentaur): Gyenge, de lőni tud. 

- Gargoyle (kőszobor): Repül, és második 
fajtaként viszonylag erős. 

- Griffin (griff): Szintén repül, egész tűrhe- 
tő. Minden támadásra visszaüt, de azok- 
nak nem, akiknek a többiek egyáltalán 
nem támadnak vissza (pl. Sprite). 

- Minotaur (minotaurusz): Ő már az első 
részbenis szimpatikus izmos fajta volt, 
ezitt sincs másképp. 

Min ing (minotaurusz-király): A 

rusz fejlesztett verziója, mivel 
s very fast, ellenfélként ször- 
nyen kellemetlen. 

Hydra (hidra): Lassú, de borzasztó szí- 
vós. Minden mellette álló ellenfelet neg- 
üt, és ha támad, nem ütnek neki vissza 
(azok sem, akik életben maradtak). 

- Green Dragon (zöld sárkány): Az első 
rész sárkányának megfelelője. Itt a 4. 
legjobb fajta, és az első háromban két 
verziója szerepel... Egy kén kell vásár- 
lásához. 

- Red Dragon (vörös sárkány): A zöld hül- 
lő eggyel nagyobb kiadásban. Alig drá- 
gább, gyorsabb, 1-gyel nőtt az Attack 
és a Defense, valamint 50 HP-vel több. 
Ó is csak egy kénbe kerül (meg persze 
3500 aranyba). 

- Black Dragon (fekete sárkány): A 
főgonosz. Pont annyival javult a vörös- 
höz képest, mint amennyivel az jobb a 
zöldnél. Egyértelműen a legjobb sereg, 
bár 4000 pénzbe és két kénbe kerül. 
Mindhárom sárkányra igaz, hogy sem- 
miféle varázslat nem hat rájuk, és tud- 
nak két pozíciót támadni. 


Az eddigiekben "város" címszó alatt az 

egyes városok specialitásairól volt szó, 

nézzük a standard felszerelést: 

- 6 lakóhely, ittlehet különféle fajtákat venni 

- Mage Guild (varázstorony): Itt tudnak a 
hősök varázslatokat tanulni. 5 szintje 
van, és ha mindetki akarjuk fejleszteni, 
a Tt ézelő többségéből 28-at 


rn (kocsma): Növeli a védők morál- 
alamint érdekes pletykákkal szol- 















ső individuum elveszett HP- 
visszakapja, közben lehet g) 
A Skip gombbal passzol az ad 
sajnos Wait (á lá King"s Bounty) nincs. 


- Thieves Guild (tolvajok céhe): Informá- 
ciókat adnak az ellenséges várakban ál- 
lomásozó seregekről. Minél több ilye- 
nünk van, annál pontosabb az info. Ke- 
vésbé fontos feladata, hogy bizonyos 
összehasonlításokat végez a játékosok 
között (teljes haderő, nyersanyag- 

mennyiség, meg ilyenek). 

d - Shipyard (kikötő): Itt ké- 

1 szülnek a hajók, természe- 

1 tesen csak vízparton építhe- 

- Statue (szobor): Növeli a 


Mi tő. 
város jövedelmét napi 250 
arannyal. Fontos! 
i - Marketplace (piac): Cse- 
reberélhetünk nyersanya- 
ES gokat. Felháborító árak van- 
nak, ezeket minél több piac 
§ építésével nyomhatjuk lej- 
ij jebb. Igen-igen hasznos ta- 
1 lálmány. 
7 - Well (kút): A lakóhelyek 
heti szaporulatát emeli kettővel. El ne 
felejtsük, mert ezzel könnyű elveszteni 
a játékot! 
- Speciális lakóhely, ez további nyolcat ter- 
mel a leggyengébb fajtából. 
- Left Turret (bal torony): Növeli a Garrison 
támadását várostromkor. 






e ige Turret (jobb torony): Mint az elő- 


ző. 
- Moat (várárok): Aki ide belép, csak a kö- 
vetkező körben mehet ki, és sebezhe- 
tőbb, amíg benne áll. 

- Captains Guarters (kapitány): Ha nincs 
hős, ő irányítja a vár védelmét. Tud va- 
rázsolniis. 7 


Ha valami barátságtalan társasággal aka- 
dunk össze, akkor óhatatlanul pofozkodás- 
ra kerül sor. Itt lesz óriási szerepe a se- 
bességeknek. Vannak ugye a következő 
kategóriák: very slow, slow, average, fast, 
very fast, ultra fast, blazing, instant (ez 
utóbbi kettő már csak a Haste varázslat 
segítségével érhető el). Először a leggyor- 
sabb seregek lépnek felváltva, felállás sze- 
rinti sorrendben — ha pl. mindkét félnek 
very fast a leggyorsabb, akkor a támadó 
kezd. Ha a legjobb kategória végzett, ak- 
kor jön az eggyel alacsonyabb, először a 
másik fél (azaz ha az utolsó very fast tá- 
madó volt, akkor a védő első fastja követ- 
kezik). A támadási sorrenden könnyen 
megfordulhat egy csata! 

Ha egy sereg (nem lőve) támad, akkor a 
megtámadott MARADEKA visszaüt — ez 
kicsit irreális. Egy sereg egy körben csak 
egyszer csap vissza. A seregeket a játék 
az össz. HP szerint kezeli (pl. ha 3 Bone 
Dragon kap 170 pont találatot, akkor egy 
meghal, és a "elsőnek" m ). A fi 














































Az Auto Combat akkor jó, ha gyenge az 

ellenfél, és unjuk. Van még egy opciós me- 

nünk itt (bal alsó sarok): 

- Speed: A játék sebessége. Fast a javal- 
lott, Very Fast esetén nem lehet elolvasni 
a feliratokat. 

- Monster Info: Adatlap, állítsuk Fullra. 

- Auto Combat Spell Casting: A játék kí- 

váncsi, hogy automatikus harc esetén 

használjon-e varázslatokat. Ne használ- 


TEZJONE: :: 


- Grid: Megmutatja a játéktér gyakorlati fel- 
építését. 

- Shadow Movement: Jelöli, hogy az adott 
egység hová tud lépni. 

- Shadow Cursor: Mutatja a pointer által 
mutatott pozíciót. 


A főjáték kezelését nem ír- 
juk le, az teljesen magától 
értetődő. 

Egy dologról nem volt még 

szó: az egyes tereptárgyak- Hi 

ról. A kastélyokat és az el- § 
lenséges seregeket nem Hi 

igazán nehéz felismeri, B 

azonban rengeteg kis épü- 

let és tárgy található. A kö- 
vetkezők történhetnek: 

- Találunk egy ládát. Ez vagy 
egy adag pénzt tartal- 
maz, ami experience-re 
váltható, vagy egy va- 
rázstárgyat. 

- Találunk egy varázstárgyat. Itt több ver- 

zióis van: 

- Megkapjuk egy szó nélkül 

- Némi pénzmagot és nyersanyagot kér- 

nek érte 

,  - Ártalmatlanná kell tennünk 

50 Rogue-ot, akik ragasz- 

kodnának tulajdonukhoz 

- Egy szörny őrzi a tárgyat, 

meg kell verni 

- Valaki kevésbé rusnya őrzi 

,  atárgyat. Őtsajnos nem le- 

het megruházni, akkor adja 

 át.hami lünk elvárása- 
inak (valamelyik Skillre kí- 
váncsi). 


- Bekukkantunk egy épület- 
be, ahol gyengébb serege- 
- — ket kapunk ingyen. 

- Olyan helyre megyünk, ahol valamely tu- 
lajdonságunk növelésére nyílik kilátás. 
Legkellemesebb Xanadu, ahol egy erős 
hősünk minden fő tulajdonsága nő 
eggyel. 

- Egy pusztai lakhelyre bukkanunk. Itt a 
következő fajták vannak: 

- Rogue (rabló): Nagyon gyenge, viszont 
nem ütnek vissza neki. 

- Nomad (nomád): Nagyon gyors, kö- 
zepesen erős. 

- Medusa (medúza): Elég erőteljes, le- 


számítva a 20 HP-t. Támadása eset- 
leg kővé változtatja az ellenfelet, eme 
hatás a Paralyze-hoz hasonlatos. 

- Genie (dzsinn): Kellemes darab, a leg- 
jobb kategóriájú seregekkel felveszi a 
versenyt (kivéve az 50 HP-t). Jó a tá- 
madása (20-30), azonban legfonto- 
sabb tulajdonságai, hog repül, és 
esetleg támadáskor lefelezi az ellei 
séges csapatot. Ronda állat, ha el 
nünk van több csapatban, akkor le 
inkább az Armageddon való ellene. 

- Van még egy fajta, a Ghost, ő nem le- 
het csapatunk tagja. Közepesen erő- 
sek, repülnek, és specialitásuk, hogy 
a lecsapott ellenfelek csatlakoznak 
hozzájuk. Nagyon rondák lehetnek, vi- 
gyázzunk velük! 








A felsorolások mind a teljesség igénye nél- 
kül készültek, hiszen az összes apróság 
felsorolása rengeteg helyet vinne el. Le- 
het, hogy a 4 (ill. 5) felsorolt mezei fajta 
nem az összes, mi mást nem találtunk. 





Itt be is rekesztjük a leírást, stratégiai tip- 
peket nem akarunk adni, mert minden! 
vérmérséklete szerint játszhat a megfel 
lő karakterekkel (a lovag pl. elég 

a barbárinkább támadó, stb. 
mertetéséből már kiderült, hogy a 

jóval erősebb, mint a többiek, kezdől 

ő ajánlott. 


Az értékelésnél nincs túl nehéz dolgunk, 
A játék sokkal jobban néz ki, mint a mos- 
tanában 10 pontot kapott gamék, így a gra- 
fika egyértelműen maximális pontot érde- 
mel. A hangokra semmi panasz nem le- 
het, ugyanígy a design is remek - bármire 
könnyű rájönni, hiszen a jobb gomb szinte 
mindenhol magyarázatokkal szolgál, Kihí- 
vás terén esetleg nem a maximumot kap- 
juk, bár azért egy nehéz Custom pálya 
Impossible fokozatban... 

Nem szeretünk 10-eseket szórni, de most 
muszáj, 
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Egyszer volt, hol nem volt, volt egyszer egy 
játék, amelyet úgy hívtak, hogy. Zth Guest. 
Híres darab volt az istenadta, hisz" ő volt az 
első olyan game, amely CD-ROM-on látott 
napvilágot, s mindjárt kettőn. Az újdonság 
Ered meeeá ee ee E os 
ek piacán, és hamarosan sorra jelentek meg 
a hasonló, később magasabb színvonalú 
[f1(el elői 

Bármilyen csinos is volt azonban a 7th 
Guest, volt egy nagy baja: igencsak korlá- 
tozta a mozgási szabadságot. Az első olyan 
játék, amely igazán túllépte ezt a korlátozást, 
az Under a Killing Moon volt, amelyben 
lényegében teljesen 30-ben mozoghattunk 
— volt is 4 CD... 

A Tribeca Interactive azonban fittyet hányt 
dee Sieáesá te oj pee ulsz ELÁSTA 
Gye ei TTTztáte este Lát e eeyatti el SRA 
[CL RA 


o 
Lop N ey elE Set eíete erdeje atyák] 
lehet. A dobozon lévő grafika szép és han- 
gulatos, tartalma (persze a CD-t leszámít- 
NE Helee[[e ZO ee Meet Maat ae tste vála least 
nagybácsi végrendelete lenne — a játékban 
ugyanis megboldogult nagybátyánk öröké- 
[ela A Tan tl A Sie eletet [ol 
gunk bolyongani. 

Egyeseket talán elrémíthet a bolyongástól a 
játék hardware- és software-igénye: Win- 
GEN ázeá o due etdto Hete ee 
ga. A Win 3.1-et rögtön felejtsük is el, ugyanis 


ea RoC IE nát ei éa 

gyogatott, 3.1 alatt pedig az ilyes- 

rátok kern ar áeyzzt aláí tue ta 

szer-összeomláshoz vezet. 

Apropó Win 95... Nagy divat 

ulosjé elo Lu lásyáte UC AV [ Ua 

dows 95 alá írt játékokat, 

de szerintünk a szidalma- 

ele aeszuáe eg 

zán tudná megindokolni, 

mi is a probléma. Az 

egyetlen megalapozott fel- 

vetés a nagyobb memória- 

igény, de 16 MByte-tal a já- 

tékok nagy része bőven 

megelégszik, ez pedig a je- 

lenlegi (november közepe) 

memóriaárak mellett nem 

egy megengedhetetlen ér- 

Mer E o Notti- elet-e íze jé 

szer  bekonfigurálni 

mee E EULELACzát o 

leg akkor jó, ha az illető 

Ceyá orál ACTV NY KG AT 

(eretet etet ása 

kor átválthatunk egy má- 

sik alkalmazásra (RPG-nél 

ez igen jól tud jönni), és ha a 

játék esetleg kileheli lelkét, akkor 

nem (mindig) kell újrabootolni. Az pedig egy- 

szerűen marhaság, hogy a Win 95 megeszi 

a CPU-időt, ugyanis pl. a Ouake egy 

fullscreen DOS-promptban lényegében 
(ree ár toltálaal po SEC EL A 


iss ee ee ET A 0 
vánják mondani, hogy mi szeretjük a Win 
95-öt (ez egészen másképp van), azonban 
az unszimpátiának nem kell feltétlenül irre- 
ális sárdobálásban megnyilvánulni — a Win 
95 játékplatformnak egészen jó, különösen 
[pine EGY B 








Induljon akkor a móka. 
A játék mellé egy 
OuickTime 2.1 is felke- 
rül (ha még nincs), ami 
nem meglepő, tekintve, 
hogy egy interaktív 
movie-ról van szó. A ki- 
kelettel éetdat tra á tol lz] 
ez okozta, Isten tudja, , 
mi okból... r 
fe teldzlesyáeláíte Net 
gamét, azonnal egy ké- 
peslaphoz lesz szeren- 
csénk (később a File 10 
sátor fog köszönteni 
minket, ahol Isadora 
igyekszik segítségünkre 
lenne - az ő hangját Cher adta). Ezen 
[elder SAL ette vá osi Met ES TT tot 
zelítünk a lapon látható ház kapujára. Kopog- 
junk be... 

Itt meg is állhatunk egy percre, pár szóban 
elmondanánk az irányítást: 

Bal clickre mozgunk a pointer által mutatott 
irányba, ha a pointer nyíl alakú. Amikor vala- 
mi egyéb formát vesz fel, akkor értelemsze- 
rűen a megfelelő ige kerül végrehajtásra. A 
kéznél pl. csak megfogja a tárgyat — így a 
fent említett kopogáshoz némi egér-mozga- 
IGOG NSA ET ÁSTA 

Ezen kívül még a "CtrV--M" billentyűkombi- 
nációt érdemes ismerni, ez a File IO sátorba 
kalauzolja a játékost. 
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Sikeres kopogta- 
tás esetén megje- 
[dare ARG ÉL ot 
[alle LeNSE tot 
vesen érdeklődik, 
hogy mégis mi a 
EST 
Válaszként az ajtó 
melletti kapcsoló- 
jelle VST Te Ci 
nagybácsi vég- 
Ge R E 
lált, meglehetősen 
terjedelmes kó- 
dot. Akinek ez el- 
Boli Lei 
ALT REG dr -iu tes 
kezzen, értékes 
! jutalmakat sorso- 
lunk ki közötte... 
rad tek 
A lejáratot egy rács zárja el, emögött megje- 
lenik két barátságos figura, akik egész végig 
kellemetlenkedni fognak. Nem kell aggódni, 
csak azt akadályozzák meg, hogy a játék vég- 
képp unalmassá váljon. 

A rácsot a bal oldali karral lehet kinyitni. Elő- 
kerül a nagybácsi monoklija, ezzel állítólag 
betekintést nyerhetünk az emberi képzelet di- 
menzióiba. Még mielőtt tekintenénk, hősünk 
elindul lefelé, majd egyre gyorsuló iramban 
teleő- E eleste Eg (zi Mort  erÉ Ke 
fenti rosszcsont is, és magukkal viszik a 
monoklit ("We arrre compelled to rrremove 
that frrom your grrrasp" — kissé érdekesen 


Minimum hardver: 486 DX2-66, 
16MB RAM, 2x CD-ROM,SB, GUS, 
Win 95 

Kiadó: Tribeca Interactive 
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ejtik a szavakat, érdemes meghallgatni). 
Stabil oldalfekvésben térünk magunkhoz. 
Orrunk előtt ott köröz Salty, aki örül, hogy 
(ee deleaa ete M E ee sra ele a NESÉr a 
zel végre tényleg kezdetét veszi kalandunk. 
A megoldás ismertetését ezzel abba is 
eleje Ze eeratáu ate án etette 
LOVA erzet au erzel kej testet e áz te VET-Tat tó 
okozni, másrészt, mert a hátralévő helyen 
szeretnénk pár szót szólni a kivitelezésről. 
Aa der Ke ete ree etei ztést 
bevezetőben: hasonlóképpen limitált itt is 
a mozgásunk. Ilymódon a játék nehézsé- 
ge rögtön alaposan lecsökkent. Tovább 
csökkenti a megoldás bonyolultságát az a 
UA ete vázeer át keS e LA E eat 
a kezünkben, és az egész játékban nincs 
igazán sok hordozható objektum. 

[aA szel áe Let as testet te eteyze UN 
[ettel elejet toyár áá te UGY Gá 
ue tála tt eatej ál eto EY Mte ÜLET Eye ETT 
gyönyörű, a stílus terén felfedezhetőek ro- 
[doce ae sol eye er ET EI KESIL ELVE Clel 
meket egy kicsit nyomasztóvá tenni a szín- 
használattal, ez rendkívül jó hangulatterem- 
tő megoldás. Ehhez jönnek a hangok, amik 
szintén remekbeszabottak. A háttérzajokat 
[Azzá lst tata taste A rá ctoltáctTstl 
EL E SE Go Ko A CrZojlaetyz- io -ti 
dig sokszor igen humorosak (piszkáljuk 
meg pl. induláskor a balra lévő két őrt). Egy. 
szó, mint száz, a kivitelezés igazán nagy- 
szerű. Ugy érezzük, a játékmenetet leszá- 
VEN Era edett 
u USEt ze e ELNE S ELNE 
kívül jó design és hangulat ki is emeli az 
interaktív áradatból, ezt a programot min- 
[eszaereree tte een ee szá teste 1 
gatni — még ha játszani nemis igen van mit 
[EE 

Végezetül egy érdekesség: már említettük, 
hogy Isadora hangját Cher kölcsönzi. To- 
vábbi ismert arcok is megszólalnak: James 
Belushi, Steven Tyler, Joe Perry és 
Christopher Reeve. Ami azonban számunk- 
ra a legnagyobb meglepetés volt: 
Executive Producers: 

Robert De Niro 

felállott 





[alá üle feletted pe dul leir LA 


egi Bryan 

















Hm, hm, ismétegy kaland. Ezúttal 
a Virgin jondozásában, Broken 
Swordméven látott napvilágot a 
stuff. Lássuk, mit hoz nekünk 
program, ha elszánjuk magunkat 
reá. Sajnos az öröm ezúttal 

lesz teljes, mivel kaptunk 2 egés 
napot a tesztelésre, tehát azor 
csgeáljáízzon senki, hogy mié 
két oldalba 


tonációtól. Ezek után 
juk a kezelést. 






eNYO e KO e RG 


jólel lett találva! 
vül egyszerű 


Lássuk most akk! 

George Stobbart; 

rista éppen aktuáli 

körútját végzi. Hol 

máshol, ha nem Franciá6 

Ó, Párizs, a romantika sa... a á 
Stobbart keres magának € e ( Vo 
mantikus kávézót, rendel a ro- tudja, h 
mantikus pincérnőtől valamit, talán . kér. 
kávét. Egy szokásos aktatáska is 
megjelenik gazdájával együtt, be- 
hajtanak a romantikus kávézóba. 
Feltűnik a színen egy idióta bohó. 
harmonikával a kezében, majd be 
sompolyog a romantikus kávé 
ba. Amikor nem figyel odasse 
egy higanymozdulattal k 
táskát a harmoniká 


meginni 
leitatja, 
€ szélges- 
Si gys n emmi ér- 
e jünkki, majd 
úlbuzgó 
ii/tartóz- 
zeren- 





tthatjuk 
hölcsei- 
ollardot, 


deríthetjük, 
Jbbantás nem 
a gyilkosság- 
gy újabb lánc- 
e bből akar cikket 
í juk fel segítsé- 
günket neki, mire megadja a 
telefonssál Hohó, hala- 

77 dunk! ; 
Hetik k a munkáshoz, és 
beszélji le. A gyilkosság- 
gal kapcsolatban úgysem tu- 
nk belőle semmit kihúz- 
i, mivel neki a melóra 
, kell figyelni, nem pedig 
másra. Mutassuk meg 
neki az újságunkat, kide- 
rül, hogy Salah El Dinn 
nem más, mint egy ver- 
senyló, méghozzá a leg- 
jobb fajtából. A pali el is 





d 













megy benyomni a fizut a lovira, mi 
meg eközben megszerezhetjük az 
eszközt a sátorból. Menjünk 
vissza, majd tovább, a sikátor felé. 
A kukákban úgysincs semmi, inz 
kább használjuk új eszközünket 
csatornafedőn. Másszunk le, mii 
tán kinyitottuk. Hopp, megtalálj 

a bohóc orrát. Menjünk csak 
vább! Egy piszkos zsebkendőre 
szert tehetünk, valamint a bohi 
ruhájából leszakadt darabra/is 
Menjünk fel az itteni lépcsőn. Új 
helyszínhez érkez- 
tünk, velünk szembe 
egy papa álldogál, és 
közli velünk csatorna- 
patkány mivoltunkat. 
Mutassuk meg neki a 
Rosso-tól kapott név- 
jegyet, egyből tiszte- 
letteljesebb lesz ve- 
lünk szemben. Kér- 
dezzük ki. Ő látta a 
bohócot, erre mene- 
kült el, csak akkor már 
nem álruhában volt. 
Ha megmutatjuk neki 
kabátdarabkánkat, ak- 
kor ő megmondja, hogy elküldte a 
kabátot megcsináltatni, miután 
megtalálta. Egy telefonszámot si- 
kerül leszűrni a dolog- 


vel megvitathatjuk a fényképen 
lévő fickó kilétét. Febis ismeri, hi- 
szen már vásárolt nála, Kahn a 
neve az ürgének. Köszönjük szé- 
, búcsúzóul még megszívat 

tt a sokkoló kézfogás trükkel, 

égül odaadja a trükk kellé- 









Vissza Nicole-hoz, majd kapjuk 
kézbe a telefont, és csörögjünk oda 
Todryknak. Közöljük vele, tudjuk az 
illető nevét, erre végre hajlandó el 
árulni; hogy mit tud. Megtudj 
hogy emberünk egy bizonyos 
hotelben szállásolta el magát. 
megnézzük a térképen, már jele 
van, úgyhogy akár oda is m 
tünk. A hotel előtt két gengsztei 
dogál, de oda se figyeljünk, inki 
menjünk be a hotelba. Egy.p 
újságot olvas, míg egy mama 
gorázik. Szólítsuk meg a pap 
Nobel-díjas a fickó, de ami font. 
sabb, ismeri Kahnt: Legalábbis 
csak annyira, hogy tudja, hogy eb- . 
ben a szállodában lakik az emele- 
ten. A mamával beszélve lényege- 
sen jobb infok tulajdonosai lehe- 
tünk. Kiderül, hogy ő nem tudja, 
hogy egy gyilkossal állunk szem- 
ben, mivel megpróbált hatni rá bá- 
jaival. Sajnos nem jött be. 
















. ból. 
. Menjünk ki, ez itt már 


ismerős hely. Hasz- 

náljuk a telefont az 

árok mellett. Igen, az 

ott egy telefon. Hívjuk 

fel a nőt, és számol- 

junk be neki, mit tu- 
dunk: Megadja a cí- 

mét, hogy menjünk fel 

hozzá. Hurrá, nyomás 

most egy kicsit jobb- 

ra. Bejön a térkép. Jelöljük mega 

Rue Jari-ts mire Stobbart odanyo:- 

mul. Festői környezet, az utcán egy 

virágárus mama van. Kérésünkre 

jósol nekünk, aminek nem sok ér 

telme van, de ami fontosabb, el 

árulja, hogyan kell kinyitni, 

Elmond egy-két dolgo 

amit magunk is kikövet 

tünk már. Menjünk fel a n 

beszéljünk vele. Közli, 

szerencsénk volt. Piha! M 

meg neki a szövetet, eri 

egy fényképet, amit ő csir 

egy fickón ugyanolyan ka 

Hívjuk fel a megtudott tele 

mot, ami mellesleg egy 

bóé, Todryké, és kérdező: 

a kliense felől. Azt mondja, 

addig nem árul el semmit, amíg 

nem mondunk egy nevet. Rendes. 

Vizsgáljuk meg a bohócorrot, és 

észreveszünk benne egy felira- 

tot. Nico felismeri a jelmez- 

boltot, ahonnan való 

a cucc. Menjünk sar 

oda. A jel- 3 

mezbolt 97 

főnőké- 7 y 


Számunkra nyili 

Mondjuk meg 

bálkozott, erre elundorodiks és le- 

tesz álmairól. 

No mindegy, nézzünk,el a képet 

nyő másik szélére, ítt van a recep- 

ció. Próbáljuk meg lenyúlni a kul- 

csot a polcról, de a nyálas kis por- 
megakadályozza ez irányú ki- 
itakozásunkat. Még azt sem en- 

ogy megnézzük a vendég- 





segít nekünk. Odajön ve: 
portáshoz, és megparans 
eki, hogy helyezze biztors 
















"a már mehetünk is 
újabb problémába 
cafronton álló két 


tudjuk, hogy a 


Szép szoba, de nincs benne 
mi értelmes. 
Akkor most egy Indiana J- 
fektus következik. Másszi 
ablakon, és a párkányoi 
menve betoppanhatunk 
szobájába. Természetesen megint 
semmit nem találunk az üres akta- 
táskán kívül. Aha! Akkor betette a 
portára a cuccot. Menjünk ki. A kö- 
vetkező problémánk az lesz, hogy 
amint kilépnénk a szobából, kiszúr- 
juk, hogy Kahn közeledik. Vissza, 
új szekrénybe. Kahn be- 
y kicsit, lerakja a ka- 


a mamától 
erencsére . 





dekes. Egy pergamen a középkor- 
ból elég sok mindent ábrázoi egy 
bikát és egy fickót; egy szövőszé- 
kes nénit; egy harcost és egy táb- 
lát, rajta latin szöveggel, amit le tu- 
dunk fordítani, mivel Stobbartsze- 
rencsére járatos a latinban; közöt- 
tük pedig egy ékkövi 

tó tart. Beszéljük 

Nico-val. Szeren 

sok contactja vai 

múzeumban 

Menjünk a múze 


fi épp nincsei 


I azéppontjába a 


levő vitrinben 
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rendőrségre, úgyis beszélni akar- 
tunk Rosso-val. Bent a yardon 
szóljunk az őrnek, hogy a főnők- 
kel [óhajtunk beszélni, mire szól a 
ek, aki már jön is. Köz- 

et lezárta, a kávé- 

kázta. De... Sebaj, 


end szerint Nico- 
künk egy cikket 
zorról, aki most 
Kodik, megtalál- 


elent a re- 
ki, majd 
ssunk 


éseke 
dol , mert hai 
tte a programot, 


t. Tehá tt egy baráti jótai 
csúzunk, mi. kn. 
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Szia nép! Rossz hírünk van: újra 
itt nyomul a H2-Óhhh Team... Miu- 
tán megláttuk a közvélemény-ku- 
tatás eredményeit, úgy döntöttünk, 
feladjuk önkéntesen vállalt szám- 
űzetésünket (pedig olyan jól telt az 
idő itt a Galagonyában), és harsány 
"Ez kell a népnek! kiáltások kere- 
tében visszatértünk a játékleírások 
színpadára. További rossz hír, 
hogy növekedett a taglétszámunk 
is, itt van például Stökiláda (nem 
kis része van az alábbiakban elte- 
rülő text elkövetésében), akinek 
mindössze 250 fénymásolt szerző- 
osztályozó szavazólapot kellett 
postára adnia, és máris Team-tag- 
gá avattuk... Hehe. Ez persze csak 
vicc volt. 2 

Nahátakkor: H2-Óhhh indul (most 
még lapozhatsz...)! 


Vegyszer bolt, hol nem volt, a nagy 
bithegyeken túl, ahol az integráljel 
farkú kismalac túr, élt egyszer egy 
virgines bácsi. Ez a virgines bácsi 
nagyon gazdag bácsi volt, mivel 
játékokat adott el kisgyerekeknek, 
és mostanában jól ment a bolt. Igen 
ám, de ez a bácsi ötlethiányban 
szenvedett, ezért egy szép napon 
magához hívatta legkisebb fiát, s 
mondta neki: "No, fiam, menj el a 
Lucasarts háza tájára, osztán 
nézd meg, hogy mit csináltak". 
Nosza, több se" kellett, a legkisebb 
fiú magához vett némi hamuba" sült 
háromésfeles lemezt, s elindult vi- 
lágot látni. Nem kellett hozzá sok 
idő, jött is vissza hamar, izgatottan 
apjához sietett, s beszámolt neki: 
"Idösapám, jártam a lukas arcnál, 
s láttam, hogy min törik a fejüket. 
Vót ottan Hemendmex meg Déjofte 
Tintákül, osztán az tetszett a nép- 
nek." No, az öreg szeme előtt rög- 
tön megjelentek a kis dollár-jelek, 
s azonnal maga mellé rendelte 
programozó szolgáit, hogy csinál- 
janak valami hasonlót. S láss cso- 
dát, két év múlva megjelent a 
Toonstruck, amivel a szerencsét- 
len játékosok még azóta is játsza- 
nak, amíg meg nem halnak... 

Hö. Elnézést kérünk a szokatlan 
bevezetőért, de az az igazság, 
hogy ez a Toonstruck névre hall- 
gató mentális atomcsapás heveny 
agykárosodást váltott ki a H2-OÓhhh 
Team összes tagjánál, ezért a 
rendhagyó kezdés. Mellesleg a já- 
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tékis meglehetősen rendhagyó, de 
ezt majd úgyis meglátjátok. 

Hát igen, nem mindennapi adven- 
túrával rukkolt elő a Virgin cég. Ha 
műfajilag akarnánk meghatározni 
eme gyöngyszemet, akkor a "rajz- 
filmmesehumorkalandjáték" állna a 
legközelebb a valósághoz, de mi- 
vel mi nem akarjuk műfajilag meg- 
határozni, rögtön csapjunk bele az 
intro kellős közepébe! 

A Toonstruckot bevezető mintegy 
tízperces filmből kiderül, hogy a 
nevünk Drew Blanc, és animátorok 
vagyunk egy kizárólag cuki és ara- 
nyos rajzfilmeket gyártó vállalatnál. 
A cég főnöke (széleskörű filmes is- 
mereteinket megcsillogtatandó, el- 
áruljuk, hogy ez a pasi játszotta a 
Maszkban a piszológus bácsit) 
éppen nagyon dühös ránk, mert 
mindig késünk a melóval, s ez tűr- 
hetetlen éppen most, amikor a 
Fluffy Fluffy Bun Bun Show név- 
re hallgató gyermekbutító rajzfilm 
népszerűsége a "topon van". Azért 
még egy utolsó lehetőséget kapunk 
a rendes bosstól, ha megírjuk-raj- 
zoljuk a rajzfilm legújabb részeit. 





A határidő tegnapelőtt, úgyhogy 
irány a rajztábla! Igen ám, de Drew 
barátunknak már animátorok-gyul- 
ladása van a betegesen édes rajz- 
filmekből (minden bizonnyal ő is 
Beavis 8. Butthead nagy rajongó- 
ja, na meg persze a Macskafogóé), 
ezért nem jut eszébe semmi értel- 
mes rajz, és ahogy a legújabb nyu- 
szikák és mackócskák 
j kinézetén töri a fejét, 
elnyomja az álom. Arra 
ébred, hogy a tévé be- 
kapcsolódik, és hajna- 
li négykor beindul a 
képernyőn az általa 
annyira gyűlölt rajzfilm. 
Kissé csodálkozik is 
ezen, ám csodálata 
hamarosan rémületbe 
csap át, amikor meg- 
próbálja kikapcsolni a 
készüléket, s a tévéből 


egy sugár csapódik ki 
egyenesen az arcába, 
s ellenállhatatlan erő- 
vel húzni kezdi a tévé 
felé. Rövid kábulat után 
Drew hamarosan ma- 
gához tér, és döbben- 
ten jön rá, hogy saját 
rajzolmányainak a vilá- 
gába csöppent... j 
Az intro további része- 
ire nem térünk ki, úgy- 
is végig fogja nézni 
mindenki, aki meg 
nem, annak elmond- 
juk, hogy a maradékból kiderül, 
hogy ebben a mesevilágban a cuki 
és a ronda rajzfilmfigurák vívnak 
egymás ellen véres háborút, s hogy 
nekünk kell majd ebben a háború- 
ban győzelemre segíteni a jók csa- 
patát. 

A játék irányítására nem térünk ki, 
aki látott már Sam"n"Max-et, an- 
nak nem lesz semmi újdonság, aki 
meg nem, azis hamar rá fog jönni 
a dolgok menetére. Annyit azért el- 
árulunk, hogy az F5/F6" a Load/ 
Save, a Reset gomb meg a kilé- 
pés. Nosza, akkor csapjunk a lo- 
vak közé! 

A játék designja erősen emlékez- 
tet a Roger nyúl a pácban c. béke- 
beli vígjátékra, csakhogy amíg ott 
(általában) egy rajzfilm-figurát kel- 


lett az "élő" filmhez keverni, itt épp 
fordítva: egy élő színész játéka il- 
leszkedik a rajzfilm-környezetbe. A 
gaméban Drew-t irányítjuk, aki 
szimpatikus figura, hiszen a meg- 
lehetősen másnapos arcberende- 
zéssel rendelkező Christopher 
Lioydot digizték be, hogy szebb 
legyen az egész. Hogy ezzel szebb 
lett-e a főhős, azt in- a - 
kább ne firtassuk, in- d 
kább vessünk egy pil- 
lantást a Drew-t min- f 
denhova követő kis 
rajzfilmfigurára. Ő nem 
más, mint Flux Wildly, 
aki a kis lila getymók 
népének jeles tagja, 
mellesleg Drew ked- 
venc rajzfilmfigurája 
(ők ketten alkotják a 
Drew Crew-t). Flux rög- 
tön az introban meg- 5 





menti az életünket, s onnantól 
kezdve követ minket mindenhova 
(őt szintén lehet majd tárgyként 
használni, akárcsak a Sam r"Max- 
ben Max-et). 
Kezdéskor éppen a jók királyának 
mondókáját hallgatjuk végig, aki 
Cutopia nevű országát (gy. k.: an- 
golul "cute" — cuki, aranyos) bölcsen 
kormányozta egészen addig, amíg 
a gonosz Nefarious (ő a helyi Darth 
Vader) meg nem épített egy UFO- 
szerű gépet, s el nem kezdte go- 
nosszá varázsolni az ő jóságos 
polgárait. Nosza, több sem kellett 
Ő Királyi Fenségének (aki melles- 
leg egy jókora, sárga Smiley), meg- 
bízta mérnökét, hogy építse meg 
az ellen-gépet, ami Cutifier névre 
hallgat. Igen ám, csakhogy a mér- 
nök nem igazán áll a helyzet ma- 
gaslatán, enyhén szólva is problé- 
mái vannak a géppel, jó lenne, ha 
segítenénk neki, mellesleg meg is 
menthetnénk Cutopiát. Nosza, 
kezdjük a világmegváltást azzal, 
hogy lemegyünk a lépcső mellett 
található laborba, s beszélünk az 
odabent vigyorgó idióta madárral, 
akiről kiderül, hogy ő Bricabrac, a 
királyi mérnök, és elvesztette a 
szemüvegét. Hm, kezdjük érteni, 
miért vannak problémák a géppel... 
Ezek után menjünk vissza az eme- 
letre, ahol beszéljünk a lakájjal. Itt 
kapjuk meg a játék rengeteg szó- 
VAGS közül az egyik legfárasztób- 
at: 
Drew. Elnézést, megállna egy szó- 
ra? 
Lakáj: Természetesen, uram, bár, 
attól függ, melyik az a szó. Ajánl- 
hatom a Viszlát -ot...? 


Ekkor megjelenik a bal alsó sarok- 
ban egy jégkocka képe, és most 
nagyon figyeljetek, mert ezt csak 
egyszer fogjuk elmondani! (Ettől 
persze még el lehet olvasni két- 
szer.) A bal alsó sarok a beszéd- 
témák megjelenítésének helye, 


amire itt ráclickelünk, arról fog be- 
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szélgetni Drew. A jégkocka külön- 
leges szereppel bír: ezzel az ikon- 
nal lehet beszélgetést kezdemé- 
nyezni, azaz "megtörni a jeget". 
Minél többet beszélgetünk valaki- 
vel, a jégkocka annál inkább elol- 
vad, mígnem csak egy víztócsa 
lesz belőle (az "olvasztás" közben 
pedig sorra megjelennek az újabb 
és újabb beszédtémák). S most jön 
az a bizonyos szabály, amit csak 
egyszer fogunk elmondani: MIND- 
IG és MINDENKINÉL olvasszuk fel 
a jeget, mert szinte az összes be- 
szédtéma fontos és jó valamire! 
No, de térjünk vissza a játékhoz. 
Szóval, olvasszuk fel a jeget a la- 
kájnál, akitől megtudjuk, hogy a 
prof a zsebében tartja a szemüveg- 
ét, és hogy a szobában látható 
kütyük a király trófeái (amiket per- 
sze nem enged felvenni). Ezek 
után irány a prof, akit világosítsunk 
fel a szemüvege tartózkodási he- 
lyéről (kíváncsiak lennénk, hogy jár 
WC-re ez a figura — mire leül, már 
nem tudja, miért ment oda...). A 
prof rendkívül boldog, s nem győz 
csodálkozni azon, hogy vajon ki 
tette a zsebébe az okulárét... A 
derék tudós mellesleg odaadja a 
Cutifier tervrajzát, és egy feneket- 
len zsákot. A zsák az inventory- 
nak felel meg, a tervrajzról pedig 
kiderül, hogy tizenkettő tárgyat kell 
megszereznünk a géphez (ponto- 
sabban tizenegyet, mert egyről már 
a prof gondoskodott). Elárulhatjuk, 
hogy ez nem lesz kis munka. Men- 
jünk ki, beszéljünk az őrökkel, mire 
azok eltáncolják a "Hello-táncot", 
amúgy cutopiai módra. Az egyikük 
leejt egy kulcsot, de fel is veszi rög- 
tön. Táncoltassuk el velük még 
egyszer a táncot, s most már fel 
tudjuk venni a kulcsot. Menjünk 
vissza, s nyissuk ki a kulccsal a 
hallból továbbvezető ajtót. Odabent 
rúgjuk el a szőnyeget (egy zárt 
csapóajtóra lelünk), majd vegyük 
fel a zenedobozt. A fiókokat állít- 
gassuk addig, amíg csak a legal- 









só és a legfelső fiók 
lesz nyitva, ekkor kinyí- 
lik egy titkos ajtó, amin 
menjünk be. Odalent 
álljunk rá a deszkára, 
amiről megtudjuk, 
hogy mozog. Küldjük 
Flux-ot a léc végére, s 
megint lépjünk rá a 
deszkára. Flux repül 
egy nagyot, és kinyitja 
a csapóajtót. Menjünk 
fel, tekerjük vissza a 
szőnyeget, s húzzuk 
meg a lakájhívó zsi- 
nórt. A derék szolga máris hanyatt- 
homlok rohan hozzánk, mert azt 
hiszi, hogy a király hívatja őt. A 
szobába beérve meg is áll a sző- 
nyeg közepén, ami ugyebár előbb 
készített kis csapdánkat fedi. Egy 
szenzációs kis mozi kíséretében a 
lakáj lezuhan, vele nem lesz több 
dolgunk (itt jegyeznénk meg, hogy 
a játékban található összes movie 
igen súlyos). Mielőtt kimennénk a 
hálóból, még zavarjuk fel F/ux-ot a 
királyi ágyra, ahonnan ő kikotor egy 
papírt. A papír Öfensége egyik ru- 
hájának átvételére jogosít fel min- 
ket, erről majd bővebbet később. 
No, eleget lébecoltunk már a palo- 
tában, menjünk ki a városba! 
Cutopia városa nem mondható 
igazán metropolisznak, mivel négy, 
azaz négy darab épület található 


benne összesen: egy pékség, egy 
játékterem, egy jelmezbolt és egy 
kocsma. Kocsmaaa??? A kedves 
játékos pavlovi reflexeit tiszteletben 
tartandó, menjünk be a kocsmába. 
Odabent éppen egy kisegér randa- 
lírozik, s láthatóan sok fejtörést 
okoz a népnek. A kocsmárossal 
beszélve a kocsmáros skót, illetve 
ír származását firtató 
nemzetiségi vita után 
kiderül, hogy egyetlen 
vágya döglötten látni a 
büdös kis patkányt... 
ööö, izé, mégiscsak 
Cutopiában vagyunk, 
szóval egyetlen vágya, 
hogy valaki megfogja 
ezt a virgonc kis jószá- 
got. Nosza, próbáljuk 
megfogni az egeret, 
mire az elmenekül, ép- 
pen egy egércsapda 


(ami egy hatalmas rugós kalapács) 
alá. Uljünk le az orgonához, s 
játsszunk rajta, mire egér barátunk 
táncra perdül. Ekkor kérjük meg 
Flux-ot, hogy ugyan, aktiválja már 
nekünk a csapdát. Flux-nak több se 
kell, egy kedves kis movie kíséreté- 
ben lecsapja az egeret. A kocsmá- 
ros nagyon hálás, s hogy megkö- 
szönje hőstettünket, megajándékoz 
bennünket egy ócska korsóval. 
Menjünk vissza a palotába (előtte 
még vegyük fel az elkábított egeret), 
s ott menjünk fel abba a szobába, 
ahol a lakáj volt. Itt vegyük fel a ha- 
lat, és cseréljük ki a Királyi Öntöző- 
kannát a korsóra á la Indiana János, 
majd sétáljunk vissza a city-be. Itt 
térjünk be a pékekhez (akikről kide- 
rül, hogy ők a csodálatos Baker- 
fiúk), s beszéljünk velük. A derék ke- 
nyérsütőknek nagy a bánata mos- 
tanában: a gonosz Nefarious elra- 
bolta egyetlen pici testvérkéjüket, 
pedig ő volt az egyik szólam kis házi 
énekegyüttesükben. Ezekkel a fic- 
kókkal egyelőre nem tudunk mit kez- 
deni, szóval inkább zongorázzunk 
egyet a háttérben látható pianínón. 
Miután barbárságunknak meglett az 
eredménye (két billentyűt zsákmá- 
nyoltunk), menjünk át a szemközti 
jelmezboltba. Itt egy igen-igen buta 
nő (bár elég lett volna, ha csak azt 
írjuk, hogy nő) a kiszolgáló, aki egy 
érdekes könyvet olvas, ami nem 





akadályoz meg minket abban, hogy 
beszéljünk vele. A király jelmezren- 
delő papírját nem fogadja el, mert 
nincs lepecsételve, a könyvet meg 
nem akarja odaadni, úgyhogy itt 
egyelőre nem jutunk semmire. Bú- 
csúzzunk hát el a nénitől, és men- 
jünk be a játékterembe. Itt egy bun- 
kó polip a teremvezető, akivel be- 
szélgetve megtudhat- 
juk, hogy mostanában 
a verekedős játékok 
vannak divatban. Na 
persze Cutopiai mód- 
ra: a Street Fighter itt 
Sweet Fighter, a 
Mortal Kombat pedig 
Mortal Wombatnéven 
fut... De a legeslegme- 
nőbb per pillanat a § 
WACMAN névre hall- 
gató csoda, amiből ta- 
lálunkis egyet a terem- 


ben, s ha beszélünk a polippal a 
gépről, kihívhatjuk egy menetre 
őt. A polipot könnyű legyőzni (a 
játék lényegére mindenki jöjjön rá 
maga, nem nehéz), aki miután ki- 
dühöngi magát, ad nekünk egy 
nyakláncot. Kipróbálhatjuk a sa- 
rokban levő kalapácsos gépetis, 
de egyelőre itt még szívunk, úgy- 
hogy ballagjunk inkább kifele, a 
tisztásra. Itt már látható Nefarious 
áldásos tevékenysége, a tisztást 
ugyanis teljesen lerombolta vala- 
ki. Amikor továbbmennénk, fura 
dolog történik: egy nyuszika ug- 
rál ki a képernyő közepére, s ez 
a nyúl nem más, mint Fluffy Fluffy 
Bun Bun. S hogy kicsoda Fluffy 
Fluffy Bun Bun? Nos, jegyezzé- 
tek meg ezt a nevet, mert ő a vi- 
lág legcukibb, legaranyosabb rajz- 
filmfigurája, akit valaha is a há- 
tán hordott a winchester. Amikor 
azonban beszédbe elegyedünk 
vele, kiderül, hogy a legidegesí- 
tőbb is. Ez a figura ugyanis egy- 
szerűen annyira édes, hogy az 
már fáj. Ráadásul nyúl koma meg 
van győződve róla, hogy nincs is 
nála aranyosabb Cutopiában. 
Flux-nak rögtön ellenszenves is 
lesz Fluffy, s beszélgetés közben 
néhányszor be is szól neki vala- 
mi zseniálisat (mellesleg minket 
is roppantul bosszant ez a karak- 
ter, játék közben, valahányszor el- 
mentünk előtte, valamelyikünk 
mindig megjegyezte: "Hogy te 
mekkora köcsög vagy...!"). A nagy 
duma-parti közben kiderül, hogy 
Fluffy-t kissé zavarja a lerombolt 
tisztás, de jelenleg az a legna- 
gyobb problémája, hogy az egyik 
rajongója vattacukrot adott neki, 
közben ő meg a popcornt szereti. 
Na, ennyi elég is a nyúlból, majd 
hozunk neki popcornt, ha kipihen- 
tük ennek a beszélgetésnek a fá- 
radalmait. Továbbmenvén egy 
madárijesztőhöz jutunk, akivel ér- 
demes elbeszélgetni, mert ez se 
egy mindennapi figura. Amolyan 
divatkirály a fazon, és szereti a 
madarakat, sőt, mi több, vigyáz 
rájuk (ezért is nem Scarecrow, 
hanem Carecrow a neve...). Mel- 
lesleg a csávónak lehet némi ho- 
moszexuális beütése, mert mód- 
szeresen sszivinek" és tédesnek" 
szólít bennünket... Ne is beszél- 
jünk vele tovább, mert a végén 
még miis olyanok leszünk, inkább 
vegyük fel a kukoricát, és nézzük 
meg a domb tetején levő istállót. 
Az épületben egy tehén, egy bir- 
ka és egy szótlan ló szomorkodik 
azon, hogy elromlott a fejőgép. 
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e külestgte móküstél látunk, 
"a SElged nem kell törődni, Szó- 


víz z felé: az írányt, Hamarosan meg- 

b kezünk . aZanydu névre hallgató 
is szigetre, amiről kiderül, hogy 
Flux szülőhazája. Itt háromfele me- 
y hetünk, kezdjük a baloldali úttal. Az 
g első, ami a szemünkbe ötlik, az egy 
"eg nruhás őr, akivel beszélgetve 

; . hogy a "Húzd le a halat 
. nevű helyi intézményt őrzi, ahova 
tisztességes polgárok járnak le- 

. húzni a WC-n a halaikat... Ebből 

. talán. elégi is lesz ennyi, inkább ol- 
vassuk el a tornaterem falán lógó 
papírt, s jegyezzük meg a Wacme 
nyerőszolgálat telefonszámát 
(azok a kis színes bogyók, ugyan- 

is Cutopiában nem számokkal, 

. hanem színekkel kell telefonálni). 
Ezután menjünk be Jim tornater- 
mébe. Itt Jim, egy meglehetősen 
nagypofájú bodybuilder kutya edz 
nagy keményen, de a szokásos 
dumán kívül nem tudunk csinálni 
vele semmit. Esetleg megkérhet- 
jük, hogy mutassa már meg, mire 
jó az a három lángoló karika, mire 

ő előadja tornaszámát. A bemuta- 

z tó után menjünk vissza, s ezúttal a 
. középső úton induljunk el. Egy táb- 
lán ücsörgő keselyűhöz jutunk, 

. . akivel szintén nem tudunk mit kez- 
.deni, mert mindig a kezünkbe ha- 
rap. Szóval, marad a jobboldali út, 

. ami egy órához és a Wacme üz- 
lethez vezet. Az órát egyelőre 
hagyjuk, inkább nézzünk be az 
üzletbe. Két idióta (és mellesleg 

s roppant szimpatikus) állat, egy ku- 
tya és egy macska vezeti a boltot. 
Ha beszélünk velük, megtudjuk, 
hogy mindenféle mókás dologgal 

. foglalkoznak (fejbeverés, nyakteke- 
rés), és hogy addig nem játszha- 
tunk a fal mellett álló nyerőautoma- 
tán, amíg nem mutattunk nekik egy 

. eredeti Wacme tárgyat (érdemes 

jé . bemutatókat kérni a kutyától, mert 
; szonyatosan j jó movie-kat kapunk 
a . robbanószivar, a savas 
csalivirág, az agykiloccsantó 
bokszkesztyű és a leprás viszke- 
őpor működését illetően). A falon 
gó képeket nézegetve felfedez- 
zük a rendőr képét, amire 

























ráclickelve újabb telefonszámhoz 
jutunk. Ezután menjünk vissza a 
kocsmába, s hívjuk fel először a 


rendőr számát, majd a Wacme 


számot (néhány színt úgy kell ki- 

keverni két színgomb együttes le- 

nyomásával). Az előbbinél megtud- 

juk, hogy 6:30-ra otthon lesz a 

rendőr, az utóbbinál pedig kérdé- 

sekettesznek fel, amikre helyesen 

válaszolva nyerünk egy Wacme 

tárgyat. Hat kérdés van, ezekre a 

színgombokkal válaszolhatunk. 

Segítségül elárulunk néhány kér- 

dést, amiket nekünk feltettek: 

- Jimtornatermében a padló színe 
(kék) 

- A Sziklás Hegység színe a kese- 
lyűnél (narancssárga) 

- Woof (a Wacme-s kutya) nyak- 
örvének a színe (zöld) 

- A Wacme felé mutató nyíl színe 
(piros) 

- Jim bőrének a színe (kék) 

- A hallehúzó épület tetején a ha- 
lak színe (sárga) 

- A rendőr jobb vállapjának a szí- 
ne (piros) 

- A rendőr bal vállapjának a színe 
(sárga) 

- Woof színe (lila) 

- A tornaterem felé mutató nyíl szí- 
ne (kék) 


Lehet, hogy léteznek más kérdé- 
sek is, mi ezeket kaptuk, s ezek 
alapján már bárki meg tudja nyerni 
két vagy három hívásból a díjat, 
amit a kocsma előtt tudunk felven- 
ni. A díjat csomagoljuk ki (eredeti 
Wacme ugrálóborsót nyertünk), s 
tegyük el. Menjünk vissza a 
Wacme boltba, ahol mutassuk meg 

Woofnak a borsót, s 

játsszunk a nyerőgé- 
pen. Itt nyerjük meg a 
mágnest, a kesztyűt és 
a kalapácsot, majd 
menjünk ki az órához. 
A rendőr azt mondta, 
hogy fél óráig lesz ott- 
hon, a telefonos info 
pedig 6:30 volt, szóval 
I állítsuk át az órát 6:00- 
ra (ez kissé nehézkes 
lesz, ugyanis a nagy- 
mutató forgatja a kicsit, 


: már besétálhatunk a 


szóval sok szeren- 
csét). Most ha vissza- 
megyünk a tornaterem- 
hez, azt látjuk, hogy a 
rendőr eltűnt, de a ha- 
lunkat még nem tudjuk 
lehúzni, mertel van du- ( 
gulva a WC. Irányítsuk  § 
lépteinket inkább az is- fi 
tálló felé, ahol használ- ő 
juk a mmágnest a széna- já 
kazalon. Előkerül a fe- 
jőgép egy darabkája, 
amivel meg tudjuk ja- 
vítani a gépet, a tehén 
nem kis örömére. A derék marha 
neki is áll megfejni magát (nagyon 
brutális, ahogy kéjes nyögések kö- 
zepette vonaglik a gép alatt), a gép 
pedig köpködni kezdi magából a 
vajtömböket. Vegyünk fel vajat, s 
osszuk ketté (click az inventory- 
ban), majd irány a pékség. Itt az 
egyik vajat adjuk oda a pékeknek, 
mire azok tésztát készítenek ne- 
künk. A vaj másik felét Jim torna- 
termében használjuk, mégpedig 
úgy, hogy bekenjük vele a karikák 
előtti dobbantót. Ezután kérjük meg 
Jimet, hogy még egyszer mutassa 
meg nekünk a tornaszámát, s néz- 
zük végig, ahogy elcsúszik a va- 
jon, majd lángolva-összetörve ki- 
zúg a képből, áttörve a konditerem 





falát. Most már tudjuk használni az 
edzőgépet, amitől olyan erősek le- 
szünk, mint egy Hangya. Ha már 
erősítettünk, menjünk vissza a já- 
tékterembe, ahol a kalapácsot 
használjuk az erőgépen. A polip 
nagy bosszúságára ismét nyerünk, 
s egy üveg bor lesz a jutalmunk (a 
gép maradványait is vegyük fel). 
Igy felszerelve talán 


világ gonoszabbik felé- 
be is, szóval irány a 
mókustól bal felé veze- 
tő út! Itt rögtön egy far- 
kassal nézünk farkas- (f 
szemet, aki leginkább 
egy olasz maffiózó gi- 
golóra emlékeztet, de 
azért még beszélhe- / 
tünk vele. A farkas 
neve egyébként B.B. 
Wolf (B.B. - Big Bad), 





és arra kér, hogy húzzunk el a jó 
büdös francba, és mellesleg hoz- 
zunk neki bort, különben kitépi az 
összes belünket. Még sokatmon- 
dóan megjegyzi, hogy "vacsora 
előtt mindig iszom egy pohárral", 
aztán elküld minket. Adjuk oda neki 
a bort, mire ő valóban iszik egyet 
vacsora előtt, majd füttyent, s a 
hívására érkező néhány markos 
farkassal gondoskodik a vacsorá- 
ról. Sajnálatos módon ez ránk néz- 
ve azt jelenti, hogy jól elvernek ben- 
nünket, aztán már csak a farkas- 
tanyán, egy fortyogó üstben térünk 
magunkhoz. Sebaj, a helyzet so- 
sem kilátástalan (vagy ha igen, 
még mindig ott a dékáni engedély 
egy harmadik utóvizsgára), billeg- 
tessük ütemesen az üstöt, s né- 
hány fergeteges animációt követő- 
en ismét szabadok vagyunk. Itt 
süssük meg a tésztát a nyárson, 
dobjuk bele a tűzbe a kukoricát 
(popcorn lesz belőle) , majd vegyük 
fel a könyvet és a nyársat. A köny- 
vet olvassuk el, s jegyezzük meg 
az infokat a mókusok szerelmi éle- 
tét illetően. Ezután menjünk ki, és 
folytassuk utunkat felfelé. A gono- 
szok városába jutunk, ahol három 
újabb — helyszín van: a 
bowlingterem, a börtön és a robot 
lakása (valamint egy darab hús, 
amit vegyünk fel). A bowlingterem 
előtt testes rózsaszín kidobó... 
khm... ember? legyen mondjuk 
izé... állja el az utat, akivel beszél- 
getve kiderül, hogy nő az illető, és 
hogy addig nem enged be minket, 
amíg nincs megfelelő öltözékünk. 
Itt egyelőre nem terem babér, men- 
jünk be inkább a börtönbe. Itt ve- 
gyük fel a tintapárnát, s nyissuk ki 
a képet (poénból a tévét is bekap- 
csolhatjuk). A kép mögött egy szé- 
fet találunk, aminek egy kirakós 
játék a zárja (a kirakós játék képe 
egyébként azt a három pribéket 
ábrázolja, akiket a gonosz 
Nefarious küldött a nyakunkra, s 





hamarosan találkozni is fogunk 








velük). Oldjuk meg ezt a — melles- 
leg elég primitív — rejtvényt, S ve- 
gyük ki a széfből a hordozható lyu- 
kat. Még mielőtt valaki valami sze- 
xuális segédeszközre gondolna, el- 
áruljuk, hogy ez a lyuk a három 
nagyváros közti gyors közlekedés- 
re szolgál, s aműködése a követ- 
kező: 

Mindegyik városban van a talajon 
egy kis bemélyedés (porthole). Ha 
erre rárakjuk a lyukat, és beleug- 
runk, akkor egy olyan átmeneti 
helyszínre jutunk, ahonnan három 
út vezet tovább a három városba. 
Nem olyan fontos az egész, csak 
egy kellemes gyorsítás a játékban. 
(Egyébként, ha sétálásnál nem a 
bal, hanem a jobb egérgombot 
használjuk, egyből arra a helyszín- 
re kerülünk, ahova mutattunk, nem 
kell végignézni a séta animációját. 
Ja, és az átmeneti helyszín egyál- 
talán nem emlékeztet a DOTT idő- 
utazásos jelenetére, á, dehogy...) 
"Távozzunk a börtönből, és látogas- 
suk meg a robotot (avagy az auto- 
matikus tárgyeset(et) használók- 
nak: látogassuk meg a robot). Ez 
a koma mindenféle szúró-, vágó-, 
ütő- és nyalószerszámot készít, 
amikkel majd meg akarja hódítani 
a világot. Azt megfigyelhetjük, hogy 
egyik-másik kérdésre elég nehe- 
zen tud válaszolni a derék bádog- 
ember, de azért egy-két infot sike- 
rül kihúzni belőle Nefarious várá- 
nak titkos ajtóit illetően. Itt most 
nem tudunk semmit csinálni, úgy- 
hogy menjünk vissza a jók város- 
ába. Itt használjuk a tintapárnát a 
zenedobozon, majd az így elkészí- 
tett pecsétnyomót a jelmezrendelő 
papíron. Menjünk be a jelmezbolt- 
ba, s próbáljuk meg odaadni a pa- 
pírt a nőnek. A tranzakciót nem si- 
kerül végrehajtani, mert befut 
Nefarious három emberkéje (az 
egyiknek szeme van, a másiknak 
szája, a harmadiknak füle), s elra- 
bolnak minket. A börtönben kapjuk 
vissza az irányítást. Járkáljunk a 
szőrmepadlón, amíg fel nem töltő- 
dünk elektromossággal, s 
buheráljuk meg a zárat. Ily módon 
elektromos kisüléseinkkel sikerül 
az ajtó feletti YearsLeft-O-Metert 
nullára állítani (az eredeti érték 
több tízezer év volt...), s az ajtót 
kinyitni. Ezután a széfet ismét nyis- 
suk ki a kirakójáték segítségével, 
s vegyük ki a cuccainkat. Miután 
kiszabadultunk, menjünk vissza a 
nőhöz, cseréljünk vele könyvet (a 
mi mókusos könyvünkért cserébe 
odaadja a "Hihetetlen rejtélyek és 
paradoxonok" című Windows 95 
használati útmutatót), majd adjuk 
oda a papírt. A katalógusból vá- 
lasszuk ki a harlekin-jelmezt, majd 
vegyük az irányt az istálló felé. 
(Utközben adjuk oda Fluffy-nak a 
popcornt, mire ő kishíján elélvez, 
derazért odaadja nekünk a vatta- 
cukrot.) 

Talán már feltűnt eddigre, hogy 
Nefarious-nak köszönhetően kissé 
megváltozott az istálló. A birká és 
a tehén ugyanis szado-mazo játé- 
kokat űznek (értsd ezalatt azt, 
hogy a birka korbáccsal veri a ki- 


kötözött, piercinges (pontosabban 
"tőgybevalós") tehenet), a fejőgép 
helyén pedig egy ragasztókészítő 
gép áll, ami megmagyarázza a ló 
eltűnését... A hordóban is más van 
már, mint régen, ezúttal mérget 
tárolnak a kedves. kis állatkák. 
Merítsük meg a kannát a méreg- 
ben, majd beszéljünk a tehénnel. 
Az állatok elmondják, hogy: szük- 
ségük lenne egy új kínzóeszköz- 
re, mert a korbácsot már unják. 
Hiába próbáljuk odaadni nekik a 
nyársat, WC-pumpát meg a többi 
tárgyat, mindre azt mondják, hogy 
"ezt már próbáltuk". Hmmm... ta- 
lán jobb lesz innen távozni, men- 
jünk a madárijesztőhöz. Adjuk oda 
a derék szalmafigurának a harle- 
kin-jelmezt, mire az teljesen meg- 
hatódik, s cserébe odaadja nekünk 
a köpenyét. Sajnos, új ruhájának 
nem tud sokáig örülni, mert éppen 
arra repül Nefarious, és gonosszá 
változtatja őt (na, most már Scare- 
crow a Carecrow). Nagy szomorú- 
ságunkban menjünk el a kese- 
lyűhöz, mérgezzük meg a húst, 

és etessük meg vele. A ked- 

ves kis madárka átlénye- 

gül halottá, Így most 

már fel tudjuk ven- 
ni a nyilat és a 
keselyűből egy 
tollat. Ha 

már így 

benne va- 

gyunk a 
mérgezésben, 
menjünk vissza a 
mókushoz, és mér- 
gezzük meg a háttér- 
ben növő gazt. A 

gaz gaz elher- 

vad, mi pedig 
örülünk, mert fel 
tudjuk venni a éz 
paprikát. Menjünk 

vissza az istállóba, s ott 

adjuk oda a tehénnek a tollat. A 
boci és a birka nagyon megörül az 
"új kínzóeszköznek", s azonnal ki 
is próbálják. (Brutális, ahogy a te- 
hén röhög és üvöltözik: "Csiklan- 
dozz, amíg kegyelemért nem kö- 
nyörgök...!) Ja, és kapunk ragasz- 
tót. Most menjünk vissza a palotá- 
ba, s nyissuk ki a hallban lévő szek- 
rényt a nyárssal. Egy cicust talá- 
lunk, akit vegyünk fel. Kis állatkín- 
zás következik: etessük meg a 
macskával a borsót, majd ra- 
gasszuk rá a zongorabillentyűket 
és a vattacukrot. Jé, tisztára olyan 
lett, mint egy mókus! No, próbál- 
juk is ki a gonosz mókusnál, rak- 
juk le az ajtaja elé a cicát. A mó- 
kus teljesen begerjed, s azonnal 
elrohan nászútra szegény műmó- 
kusunkkal. Most már fel tudjuk kül- 
deni Flux-ot a mogyoróért. 
Térjünk be megint a robothoz, s 
olvassunk fel neki a nő könyvéből. 
Szegény kiborg nem tud válaszol- 
ni a felolvasott kérdésünkre, inkább 
felrobban (aha, ez a jelenet itt mi- 
felénk minden vizsgaidőszakban 
többször megtörténik) . Nyerő ötlet 
volt, mert így fel tudjuk venni a WC- 
pumpát. Menjünk is vissza a hal- 
lehúzó géphez, s pucoljuk ki a WC- 





t. Most már le tudjuk húzni a ha- 
lunkat, s megindul a "Flush the 
fish" -játék. Itt akkor kell clickelni a 
WcC-lehúzón, amikor a sárga szí- 
nű hal van a kis üveg-izében. 
Vegyük fel ezt a halat, majd bal- 
lagjunk vissza a bowlingteremhez, 
ahol használjuk magunkon a kö- 
penyt. Ilyen öltözetben már meg- 
felelünk a kidobónak, s beenged 
bennünket a klubba. Itt beszéljünk 
a recepcióssal, s kérjünk tőle 
bowling-bemutatót (ez (eddig) a le- 
geslegbrutálisabb movie az egész 
játékban: ízelítőt kapunk abból, 
hogy mi mindenre jó a végbél- 
izom...). Mi is megpróbálhatnánk 
bowlingozni, de egy bunkó medve 
nem enged minket. Nosza, ragasz- 
tózzuk be a bowling-golyót, mire a 
maci elrepül, mi pedig gurítha- 
tunk... Hát, golyóval meglehetősen 
siralmas eredményt érünk el, ezért 
használjuk Flux-ot a padlón. Így 
Flux-ot gurítjuk el, s máris megüt- 
jük a főnyereményt. A recep- 
ciós teljesen maga alatt 
van; de azért odaad- 
ja nekünk a fődíjat. 
Ezután menjünk 
J vissza a 
ka) Wacme üzlet- 
3 hez, és néze- 
gessünk ta- 
nácstalanul, 
mert a leírás itt 
véget ér... 


Na, azért nem kell 
megijedni, a követ- 

kező számban foly- 

tatjuk eme nagysze- 

rű játéknak a teljes 
végigvitelét, de mára befejez- 
tük. Ennek több oka is van: Egy- 
részt, ez már az X-edik oldal 
alja, és legalább ennyi még 
hátravan, másrészt, itt egy pi- 
cikét elakadtunk a játékban (sem- 
mi baj; csak napok kérdése, amíg 
az "összes tárgyat az összes 
tárggyal az összes helyszínen vé- 
gigpróbálni" nevezetű tudományos 
módszerrel rájövünk a titok nyitjá- 
ra...), harmadrészt vizesnyolcas... 
Izé, azazhogy kéne valami értéke- 
lésfélét írni erről a gaméról. Hát, 
talán az már az eddigiekből vilá- 
gossá vált, hogy a Toonstruck rö- 
vid időn belül az egyik kedvenc ka- 
landjátékunkká nőtte ki magát, 
mégpedig azért, mert visszaadta 
ama hitünket, hogy a jó öreg 
"Monkey Island — Tentacle — 
Sam r"Max -játékok nem haltak 


RAM, 2x CD-ROM, SB, GUS 
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Minimum hardver: 486DX, 8MB 


meg. Sőt, ez a stuff még tudott újat 
is mutatni a stílus keretein belül. S 
ha már itt tartunk, a hangulat és a 
humor mellett a kivitelezésre sem 
lehet panaszunk: a grafika csodá- 
latos, a hangok pedig annyira tö- 
kéletesek, amilyet még soha egyet- 
len játéknál sem hallottunk (ugye, 
azt mondanunk sem kell, hogy a 
game ÖSSZES szereplője VÉGIG 
beszél). Hogy mégis berzenked- 
jünk valami miatt, eláruljuk, hogy 
találtunk néhány lopott poént (igaz, 
csak nagyon keveset), s hátrány- 
ként róhatjuk fel azt is, hogy a já- 
tékban nem lehet teljes szöveg- 
blokkokat átugrani (á la Lucas-ter- 
mékek), csak sorokat. Ja, és emel- 
lett van aggaménak egy NAGYON- 
NAGYON NAGY hibája: Nincs ben- 
ne shotgun, amivel azt a "eevveesése 
Flutfy Fluffy Bun Buntt le lehetne 
lőni, beledöngölni a földbe, kitépni 
a belét, a földdel egyenlővé tenni, 
kettéhasítani- 
aaaarrrrrrrgggghhhhh... Bocsánat, 
de ez a figura még évek múlva is 
legszörnyűbb rémálmainkban fog 
előjönni... Mit is írnatnánk még a 
rajzfilm-designos kalandjátékok új 
királyáról? Nagyon örülünk neki, 
hogy a kézikönyvben a folytatást 
ígérgetik... 

Egyszóval, a Toonstruck egy 99 
92-Os játék (ez mostan akkora di- 
cséret volt, hogy még a Hangya is 
felnézett az """""-ből... (bocs, de 
konkurenciának akkor se csinálunk 
ingyenreklámot, ha az történetesen 
egy szexlap... — HANCU)). A foly- 
tatással majd jövünk, addig is 
játsszatok vele sokat, mert az sok- 
kal élvezetesebb, mint noname 
szerzők gyenge poénoktól hem- 
zsegő leírásait olvasni... 

Hahó, konkurencia! Látjátok, ho- 
gyan kell jó kalandjátékot csinálni? 
Like a Virgin... 

Ja, és még valami: ha mostanában 
feltűnően zavaros tekintetű figurá- 
katláttok az utcán Fluffy Fluffy Bun 
Bun indulókat énekelve Cutopiai 
Hello-táncot járni, nem kell meg- 
ijedni: csak mi vagyunk azok... 


HANCU 8 H2-Óhhh Team 
(gyengébbek kedvéért, ez az 
Ultrakölyök maximális fokoza- 
ta Toonstruck módra) 
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Pinball) tekinthető játék. 
sik "gyöngyszem" 
truction Kit) nevé- 

agy flipperszerkesztő — 
legóriára már régóta 
Ennek ellenére mér- 


kt a dobozokat, ugyanis a 21st 

. Century a Pinball Illusions óta 
nemigen remekelt, ráadásul a kon- 
kurencia elég szépen elhúzott mel- 
lettük. Lássuk akkor, milyen a 
mennyasszony fekvése... 


Absolute Pinball 


Szokás szerint első lépésben meg- 
néztük, mi is található a CD-n. Mi- 
vel ezt Win 95 alatt tettük, azonnal 
elindult az installer. A megfelelő 
mágikus szavak után (a készítők 
nőrokonainak erkölcseit minősítet- 
tük) végre hozzáférhettünk a CD- 
hez is—komolyan elgondolkodtunk 
viszont azon, hogy ez az 
autostartosdi tényleg a felhaszná- 
ló kényelmét szolgálja, vagy eset- 
leg Bill Gates így szeretne hozzá- 
4 az emberiség kipusztításá- 
ÓZ 
Szóval, találtunk 19 MByte anya- 
got, valamint 16-17 percnyi audiot. 
Nem éppen sok, de egy igényes 
flipperhez — esetleg — elég lehet. 


(az. 






























































Miután elindítottuk 
a játékot, minden remé- 
nyünk szertefoszlott — ez bi- 

zony egy teljesen hagyományos 
2D-s flipper. Nekünk ennyi elég is 
lett volna, azonban egy cimbora ki- 


M: Háááát, ez csak egy 2D flipper... 

C: És az miért baj? 

M: Mert nem sok köze van a flip- 
per fogalmához... 

C:Na és? 


Valóban. Ha elvonatkoztatunk a 
flipperek eredeti fogalmától, akkor 
éppen remekül szórakozhatunk 
egy ilyennel, legjobb példa erre a 
Pinball Fantasies. Ez esetben 
csak a "pinball" szó használata el- 
len merülhet fel némi kifogás. Az 
elavultság fogalmáról inkább nem 
is ejtünk szót, mert még valaki az- 
zal vádolna, hogy elfogultak va- 
gyunk bizonyos 3D-s flipperek irá- 
nyába... 


Miután túlestünk az installálás fá- 
radalmain, és elindult a játék, va- 
lami iszonyú csúnya dologgal ta- 
láljuk szembe magunkat: a főme- 
nü robotjával. Ezt a szerencsétlen 
kreatúrát talán aranyosnak szán- 
ták a készítők, részünkről a legpo- 
zitívabb jelző a "szörnyen idétlen" 
volt. Választásainktól függően min- 
denféle animációkat fog végezni, 
ami ötletnek éppen nem rossz, ám 
a kivitelezés ízléstelensége miatt 
tökéletesen negatív hatású. Huhh... 
Válasszunk egy táblát, még mie- 
tár. elmegy a kedvünk az egész- 
től... 


Szegény program eddig csak ne- 
gatív jelzőket kapott, mostantól 
azonban fordítva lészen: magával 
a játékkal kapcsolatban főleg po- 
zitívumokkal találkoztunk, persze 
csak akkor, ha túltettük magunkat 
2D miatti bánatunkon. Végre egy 
flipper, ahol játék közben tetszőle- 
gesen változtathatunk videomódot. 
3 VGA és 2 VESA módunk van, 
igazi érdekességgel bír a 2. VESA: 
itt a táblát 90 fokkal elfordítva lát- 
juk, így nincs szükség a 
scerollozásra. Kicsit nehéz meg- 
szokni, de ha valaki veszi magá- 
nak a fáradságot, akkor borzasz- 
tóan ideges lesz, amikor legköze- 
lebb egy régebbi flipperrel óhajt ját- 
szani... 

Jó ötletekkel találkoztunk design 
terén is, példaként említhetnénk a 
golyó elvesztése utáni pontszám- 
lálást, ahol pl. abonus-szorzó úgy 
jelenik meg, hogy a DOT-mátrix 
kijelzőn a háttérben egy "Bonus 
Multiplier" felirat animál, a szoká- 
sos statikus módon pedig csak a 
szorzó jelenik meg. Huhh, csúnya 







lett ez a mondat, in- 
kább nézzétek meg, 
hogyan is fest a dolog. 
Mint később kiderült, 
ez csak a Dream 
Factory táblán van így, 
a többin más, de szin- 
tén egyéni módon jön- 
nek az ilyen üzenetek. 
Ha már a kivitelezésnél 
tartunk, pár szót érdemel 
a grafika, majd a zene is. 
A látványra nem lehet pa- 
nasz (persze azt a ször- 





És 


nyű robotot le számítva), mind a 
táblák, mind a DOT-mátrix effek- 
tusok igényesen vannak kivitelez- 
ve. Igazán persze a flipped VESA 
módban élvezhető a dolog. Jut 
eszünkbe, legegyszerűbb megfor- 
dítani a monitort is... 















A hangok szintén rendben vannak, 
bár semmi kiemelkedővel nem ta- 
lálkoztunk. A zenék a tingli-tangli 
műfajba tartoznak, de végül is jól 
aláfestik a játékot, és nem mond- 
hatni, hogy (nagyon) össze lenné- 
nek csapva. 

Még mielőtt röviden ismertetnénk 
a táblákat, említést érdemel az 
engine is — ugyanis egy új flip- 
pernél ez mindig érdekes. A 
golyóról az Ilusions jutott 
eszünkbe, mind kinézet, mind 
mozgás terén. Ez persze nem 
baj, jó volt már az is, bár a tük- 
röződéseket hiányoljuk. Saj- 
nos a játék még lassabb lett — 
kipróbáltuk egy Tridenttel ellá- 
tott 486-on, és nem igazán le- 
hetett vele játszani. A manap- 
ság elterjedt Pentium -- Trio64 
pároson természetesen szé- 
pen megy. 


Táblák: 


Desert Run 


Rally izgalmaiba enged bete- 
kintést. Akár hiszitek, akár 
nem, nekünk azonnal a 
Fantasies jutott eszünkbe, 
szerencsére másolásrál szó 
sincs. A szokásos dolgokon Mé 
(multiball, skill shot, jackpot, 
extra ball, stb.) a következő ér- 
dekességekkel találkozhatunk 
hosszabb hajtépés után: 
- Lucky Wheel Panel Game: 
A középtájon leledző "O, V, 
"1 célpontok lelövése után 
találjuk el a jobb oldalon ter- 








peszkedő Skill Lockot, ekkor 
egy, a félkarú rablók szorzójához 
hasonló játékba kerülünk. 

- Roadshow Video Mode: A 
ROADSHOW szó betűit kell le- 
lőnünk, ezután ismét a Skill Lock 
a cél, ekkor egy autóversenyes 
videomódot kapunk. Ez egész 
cool módon sikerült. 


A Desert Run tábla az átgondol- 
tan végigvitt koncepció szép pél- 
dája — sorban végig kell mennünk 
a rally összes szakaszán, közben 
kell persze üzemanyag, ami vi- 
szont pénzt igényel... A játék leg- 
jobb táblája, kis jóindulattal megüti 
az eddigi ászok színvonalát. 


The Dream Factory 


Irány Hollywood, 
ahol egy filmrende- 
ző szerepében tet- 
szeleghetünk. Meg- 
eilepő módon 6 
videomódunk is 
van, sajnos nem 
éppen csúcsminő- 
ségűek. Kettő lé- 
nyegében csak az 
egyik ütő gyors nyo- 
mogatására korláto- 
zódik, további kettőt 
már láttunk más já- 
tékokban, és ott 
sem voltunk elra- 
94 gadtatva tőlük. A 
maradék kettő vala- 
mivel jobb, az egyikben sziklákat, 
a másikban denevéreket és 
zombikat kell kerülgetnünk. 


[aoiba 


YES ab 


Közepes tábla, egy kissé ötlethiá- 
nyos. 





Aguatic Adventure 


Milyen kis gonoszok vagyunk, a 
vízalatti kalandokról rögtön a 
Psycho Pinballra asszociáltunk... 
Elképzelhető, hogy jobb lett volna, 
ha egy az egyben lemásolják a 
Psycho nedves pályáját, ez a táb- 
la ugyanis majdnem egy nagy nul- 
la. A megszokott lehetőségeknek 
csak egy szűk halmazát adja, rá- 
adásul a két videomód sem csúcs: 
az egyikben cápákat kell kerülget- 
nünk, a másikban pedig tenger- 
alattjárókra lövöldözhetünk — ezzel 
csak az a baj, hogy a Psycho Trick 
or Treat táblájáról szár- 
mazik... 


Ezt a táblát talán hanya- 
goljuk... 


Balls and Bats 


Igazán meglepőnek tart- 

juk, hogy ez az első ba- 

seball témájú flippertáb- 

la. Valószínűleg a base- 

ball kedvelőinek tetszeni , 

fog, ugyanis egész logi- 

kusan és konzekvensen 

alapoz az amerikaiak 
kedvenc sportjára — mi 
azonban nem tartozunk 

eme bonyolultnak tűnő, 

ám alapvetően meglehetősen egy- 
szerű sport rajongói közé. 
Kiemelnénk a két videomód ötle- 
tességét — az egyik a catcher, a 


másik az ütő szerepét osztja a já- 
tékosra. 


Szintén jó tábla, bár a Desert 
Runnal nem veszi fel a versenyt. 


Milyen érdekes, a 21st Century 
ismét egy olyan négytáblás flipper- 
rel állt elő, amelyben két tábla jó, a 
másik kettő azonban meglehetősen 
gyenge. Ebben szinte teljesen 
megegyeznek a vélemények — leg- 
feljebb ott szoktak eltérések lenni, 
SE melyik két-két tábláról van 
szó. Ez persze a cég politikáját iga- 
zolja — valamilyen szinten minden- 
kinek a kedvére tesznek. 


Úgy gondoljuk, a Pinball World fi- 
askóját most már végleg feledtetni 
tudja ez a játék, bár örülnénk, ha 
21. Századéknál valaki kimozdul- 
na a saját fejéből, körülnézne, és 
kicsit szorgalmazni kezdené a 3D- 
s flipperek fejlesztését — addig meg 
ott a Pro Pinball... 


Befejezésnek egy kis lecseszés: a 
19M terjedelmű program csak a 
CD-ről játszható, ráadásul a C: 
drive gyökerében elhelyez egy file- 
t, amely az installált részek elérési 
útvonalát tartalmazza. Pfuj! 


Pinball Construction Kit 


Az Absolute Pinball abba a kelle- 
mes hangulatba ringatott minket, 
hogy a 21st Century újra felszálló 
ágba került, és talán a rég várt flip- 
perszerkesztő egy igazi csemege 


lesz. Minden reményünk 
szertefoszlott azonban, 
amikor a címképernyőn 
megláttuk a rémületes 
szót: SPIDERSOFT. 
Meglepő, hogy a borzal- 
mas Pinball World elkö- 
vetőit a kiadó cég nem 
tette lapátra, és tovább 
engedi nekik, hogy a pa- 
tinás név védelmében ijesztgessék 
a közönséget. Igyekeztünk azon- 
ban félretenni előítéleteinket, és 
kissé reményvesztetten megpró- 
báltunk valami hiteles képet adni a 
Construction Kitről. 










A szerkesztő természetesen Win- 
dows-os, a megszerkesztett táblák 
azonban használhatóak DOS alatt 
is. Ha már van ilyen lehetőség, rög- 
tön ki is próbáltuk a demo táblákat 
DOS alatt. Az egyes táblákkal el- 
töltött átlagos idő 5 és 10 másod- 
perc között mozgott, iss 
ugyanis egytől egyig si- 
várak és ötlettelenek, 
nemis emlékszünk, mi- 
kor láttunk utoljára ilyen 
silány alkotásokat — 
még a jobb C64-es flip- 
perek is ütötték őket (pl. 
Mechanicus). 
Bánatunkban betöltöt- 
tük a szerkesztőt, és 
meglepetten tapasztal- 
tuk, hogy itt viszonylag 
katonás rend uralkodik. § 
Próbáljunk meg egy új 
táblát csinálni! 





Először is egy Template-et kell vá- 
lasztanunk, ez azt hivatott leírni, 
hogy a táblán nagyjából mi hová 
kerülhet, és hogy hol helyezkednek 
el a rámpák, azaz őket bele kell raj- 
zolni a háttérbe - ez bizony baj... 
Voksoljunk mondjuk az Under 
Attack 3 mellett, ez viszonylag ke- 
véssé tolakodó. A Template-ben a 
háttérkép is benne van, ezt persze 
bármikor  lecserélhetjük a 
Graphics menü Table Import/Ex- 
portpontjával. Az új Template elő- 
állításáról azonban semmit nem ta- 
láltunk... 

Ezután a kicsit megnyirbált lehe- 
tőségekkel bíró szerkesztőképer- 
nyőre kerülünk. Bal oldalt a tábla 
látható, jobb oldalt pedig a szer- 
kesztőpanel. 

A lényeg középen van, itt válogat- 
hatunk a táblán elhelyezhető ob- 
jektumok között. A második arcul- 
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csapás itt éri a gyanútlan usert: van 
összesen 8 előredefiniált típus, és 
slussz. Az, hogy ezeknek minden- 
féle tulajdonságát beállíthatjuk, és 
a képét is lecserélhetjük, nem ad 
sok ujjongásra okot, hiszen ez 
alapvetően elvárható. A képek 
egyébként jól vannak rendszerez- 
ve: minden típushoz tartozhatnak 
készletek, és minden készletnek 
lehet valahány eleme. Sajnos, az 
egyes készletek elemeihez nem le- 
het default értékeket rendelni, így 
a tábla minden egyes objektumá- 


hoz be kell állítanunk az egyedi ér- 


tékeket, ha azok eltérnek a szer- 
kesztő íróinak defaultjaitól — ezen 
maximum a Cut/Paste segíthet 
egy kicsit. 

A szerkesztőben sajnos nincs raj- 


ii zoló, így kénytelenek vagyunk egy 


külső programmal megalkotni sa- 
ját objektumainkat (amennyiben 
nem tetszenek a Construction 
Kithez mellékeltek). Annyi eszük 
viszont volt a készítőknek, hogy 
igyekezzenek kényelmessé tenni 
több objektum importálását: az 
Object Editorban választanunk 
kell egy képet, és erről vehetjük 
sorban tárgyakat. 










A hangokról nincs sok írnivaló, 
hozzárendelésük az események- 
hez egyszerű és logikus, a CD-n 
ezekből is szép készlet van felhal- 
mozva. 

Az egyes tárgyak tulajdonságait az 
Object Properties gomb (vagy 
menüpont) választásával szer- 
keszthetjük át. 
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Ez a képernyő szintén nem igényel 
sok részletezést, az egyes mezők 
magukért beszélnek. 


Aki idáig eljutott, és még mindig ko- 
molyan gondolja, hogy flippert fog 
készíteni, az már bizonyára hiá- 
nyolja az események egymásra 
hatásának beállítását. Nos, termé- 
szetesen van ilyesmi, de sajnos 
elég korlátozottak a lehetőségek. 

A következő két objektum egyikét 

használhatjuk: Touch Pad vagy 

Drop Target. Ezek közül rakjunk 

ki pár darabot, majd az Edit menü 

Select Group pontjával csoporto- 

sítsuk őket. Ha az összeset lelő- 

jük, akkor léphet életbe az Object 

Properties képernyő Feature/ 

Name részében beállított jutalom, 

a típustól függően: 

- Ha típus Collect, akkor azonnal 
megkapjuk a bonus-t (vagy nem; 
Id. lejjebb) 

- Ha a típus Enable, akkor a játék- 
mező egy másik pontján Collect 
típusúra beállított csoport ezen- 
túl élni fog, annak lelövésével 
megkapjuk a hőn áhított jutalmat. 
Ebből az is következik, hogy egy 
jutalom csak egyféleképpen sze- 
rezhető meg, ráadásul az egyes 
bonus-ok is előredefiniáltak. 


Nem akartunk részletes leírást ké- 
szíteni, így ennyi talán elég is lesz. 
Úgy gondoljuk, hogy a program 
szűkös lehetőségeit és bőséges 
korlátait sikerült bemutatnunk — ha 
valakinek sok fölös szabadideje 
van, esetleg jól elszórakozhat vele, 
de komoly flipper készítéséről tes- 
sék lemondani. 

Persze a 21st Century sem hülye, 
hogy ilyen könnyen konkurenciát 
teremtsen saját megélhetési forrá- 
sának, de egy ilyen egyszerű szer- 
kesztőt az emberek szerintünk ma- 
ximum a név miatt fognak megven- 
ni... 


Bryan 
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Puszika azt, hogy ettől 
mindenki- némi újdon- 
nek! Talán ság-íze is lesz 
már meg- a dolognak. A 
szoktátok, Éz MEN A játékosok ani- 
hallgatás sg E B eAt e. CEN M-EN 9 TvébRéat 
jótékony cool, rengeteg 


homályából visszatért team-ünk 
hirtelen ötlettől vezérelve az ol- 
dalak többségét kisajátította 
magának ebben a számban, 
részben, hogy pótoljuk a lema- 
radásunkat, részben hogy nö- 
veljük az újság színvonalát. Na, 
ezt egyes Lajos-féle emberek 
úgy értelmezték, hogy most az- 
tán már mindenféle programo- 
kat hozzánk lehet vágni, és 
megpróbálta ránk sózni az 
Acclaim cég több CD-ből álló 
kis játékmixét. Mivel éppen na- 
gyon el voltunk foglalva (Win- 
dows alól DOOMoztunk...), ez 
ellen hevesen tiltakoztunk, de — 
amint azt a mellékelt ábra mu- 
tatja — némi szerkesztői ráhatás 
segített (csak a történelmi hű- 
ség kedvéért: ez a "ráhatás" a 
"Na jó, fizetek még egy kört..." 
mondatocska volt). Szóval, 
most következzék az Acclaim 
cég legújabb játékairól egy rö- 
vidke ismertető (elöljáróban 
annyit, hogy a tizennégy éves- 
nél idősebb olvasók inkább la- 
pozzanak). 





Aki esetleg nem tudná, annak 
elmondjuk, hogy az Acclaim 
adja ki a játéktermi gépek szá- 
míitógépes átiratának túlnyomó 
többségét (ld. Mortal Kombat, . 
Nos, ezek után talán nem oko- 
zunk nagy meglepetést azzal a 
kijelentésünkkel, hogy a cég ter- 
mékei szinte kizárólag a vere- 
kedős, lövöldözős, illetve az 
ügyességi játékokra korlátozód- 
nak (üdítő kivétel a karácsonyi 
piacra szánt néhány kalandjá- 
ték és a már lassan két éve ígér- 
getett, most éppen januárra vár- 
ható Magic: The Gathering 
kártyajáték-átirat) . Ennek isme- 
retében talán nem áll nagyon 
távol az igazságtól az a megál- 
lapítás, hogy az Acclaim szoft- 
verei elsősorban a legfiatalabb 
korosztályt célozzák meg, mivel 
minimális gondolkodást igényel- 
nek, s enyhén szólva is pórias 





kivitelezésük láttán csak a kis- 
iskolások nem húzzák el 
megvetőleg a szájukat. De néz- 
zük inkább a konkrétumokat! 


Kezdjük talán a Batman 
Forever névre keresztelt vere- 
kedős gaméval. Aki látta a fil- 
met (aminél rosszabb / unalma- 
sabb / primitívebb terméke ta- 
lán még nem is volt a hollywoo- 
di filmiparnak. (Azért nem kell 
ezeket félteni! Láttátok pl. a Füg- 
getlenség Napját ? Az se sem- 
mi... Már várjuk a PC-átiratot, 
hogy egy kalap alatt a filmet is 
jól lehúzhassuk.)) Szóval aki lát- 
ta a filmet, amiből a játék ké- 
szült, az már talán a cím felé- 
nél heveny idegrángást kap, s 
villámgyorsan begépeli a del "." 
parancsot (talán eme reflex el- 
leni védekezésképpen teszik az 
ilyen játékokat (is) CD-re...) . 
Nos, ezen emberkékkel meg- 
osztunk egy bizalmas informá- 
ciót: maga a játék nem is annyi- 
ra rossz, mint a film. Egy egé- 
szen pofás verekedős gaméról 
van szó, amit 
azonban a fti- 
zenkettő egy tu- 
cat" kategóriától 
nem ment meg 
az Isten se. A 
§ program ugyan- 
is semmi újat 
nem tud mutat- 
ni. Ebben is 
ugyanúgy  ü- 
tünk/rúgunk, 
mint a többi ha- 
sonló játékban, 
közben meg azt 
vesszük észre, hogy halálra un- 
juk magunkat. Mindegy, azért a 
kisebbek elszórakozhatnak vele 
egy darabig, mert a grafika a 
VGA felbontáshoz képest egész 
jó (egy-két animáció pedig egye- 
nesen rulez), a játékmenet pe- 
dig követi a filmet (le kell gyűrni 
a film összes szereplőjét: Két- 
arcot, Rébuszt, meg a többi ha- 
sonlóan okos névre hallgató el- 
lenfelet). Külön poén az, hogy 
ketten is lehet játszani a játékot, 
és hogy az Options menüben 
fel lehet nyomni az életek szá- 
mát. Egy szó mint száz: a 
Batman Foreveröcsikénk / hú- 
gocskánk számára egész élvez- 
hető lehet, de mi inkább marad- 
junk meg a több értelemmel bíró 
szoftvereknél (ez egyébként 
szinte az összes Acclaim-ter- 
mékre igaz). 


Vizsgálódásunk következő áldo- 
zata az NBA JAM Tournament 
Edition című sportprogram, 
ami talán a legnívósabb darab 
volt az összes rendelkezésünk- 
re bocsátott Acclaim-CD közül. 





Ez egy mókás kis kosárlabda- 
program, aminek a hangulata 
nekünk a jó öreg 64-es időket 
idézte. A készítők ugyanis nem 
törődtek azzal, hogy a játékot 
túlbonyolítsák ezerféle kamera- 
nézettel, opcióval, inkább meg- 
maradtak a 2D-s kivitelezésnél, 
és a jó játszhatóságra, valamint 
a gyors animációra helyezték a 
hangsúlyt. (Hú a mindenit, hi- 


szen mi dicsérjük ezt a gamét! 
Na, akkor gyorsan eláruljuk, 
hogy azért ezzel sem lehet hu- 
csökkenés nélkül.) Az Options 
menüből talán némi magyará- 
zatra szorul két me- ze 
Options és a F 
Options. Az előbbi- 
vel a játékosok mé- 
retét, sebességét és 
állíthatjuk be, míg az 

a 
időbeállításokra szol- 
gál, valamint itt kap- 
csolhatjuk be a baj- 
ben az irányítás egyértelmű, kü- 
lön gomb van a passzolásra és 
a rádobásra. És most pár szót 
kissé furcsának tűnhet az első 
pillanatban, ugyanis a játékosok. 
figurája meglehetősen karikatu- 
gant a rajzoló agyában. Ertjük 
ezalatt azt, hogy a vékonyka, 
nyurga testre akkora fej került, 
a becsületére válna. Ez egy- 
részt azt eredményezi, hogy 
halálra röhögjük magunkat a já- 


zamosabb időt eltölteni némi IO- 
nüpont, a Game 

Special Features § 

a nehézségi szintet ; 

utóbbi a különféle 

nokság üzemmódot. Játék köz- 
a kivitelezésről: a grafika talán 
rista szemlélettől vezérelve fo- 
hogy az még egy Hangyának is 
ték első öt percében, másrészt 






fajta dobást, cselt, zsákolást is- 
mernek, igaz, egyik-másik elég 
nevetséges (példának okáért jó- 
kat mosolyogtunk, amikor az 
egyik melák néger felugrott a le- 
vegőbe, ott csinált két spárgát 
(a levegőben!), majd 
száznyolcvan fokos 
fordulatot követően a 
labdát hátulról be- 
zsákolta...). Termé- 
szetesen az összes 
amerikai csapat ellen 
játszhatunk, s ame- 
lyik csapatot választ- 
juk, annak a csapat- 
nak a tagjai lesznek 
a pályán. Ezt úgy 
tessék elképzelni, 
hogy ha teszem azt, 
Scottie Pippent vá- 
Eszáübe akkor játékban az egyik 
játékos hasonlítani fog Scottie 
Pippenre, magyarul szólva: 
Pippen fejét fogja az egyik játé- 
kos testére rakni a gép. Ez 
megint egy olyan poén, ami 
csak emeli a játék színvonalát. 
Szóval, az NBA Jam TE egy tuti 
kis program, érdemes átmásol- 
ni valakitől (hogy aztán fél óra 
múlva letöröljük...). Utóbbi egy 
mondatunkat a BSA Magyaror- 
szág szponzorálta... Ja és Ka- 
rácsonyra jön az NBA Jam 
Nemtommilyen Edition, az is 
valami hasonló lesz. 


yú 


No, lassan rátérnénk a gyen- 
gébb Acclaim-játékokra is. Itt 
van például a WWF Wrestle 
Mania, ez a szintén sportjáték- 
nak szánt valami. Hát, erről már 
nem sok jót tudunk szólni, eset- 
leg azt, hogy rosszból is meg- 
árt a sok(k). Ez a játék ugyanis 
a "tizenkettő egy tucat" kategó- 
riáját sem üti meg. A gaméban 
elvileg az Amerikában oly nép- 
szerű pankráció bajnokait irá- 
nyíthatjuk, gyakorlatilag azon- 
ban nem irányítjuk, mert a ne- 
hézkes kezelés és a rengeteg 
gomb nyomkodása a játék 
összes lehetséges élvezetét el- 





veszi. A grafika gyatra és dara- 
bos, a különféle rúgások és üté- 
sek pedig alig térnek el egymás- 
tól. Aki mégis meg szándékoz- 
ná vásárolni, azt óva intjük eme 
badar cselekedettől, a pénzt le- 
het értelmes dolgokra is költeni 
(ott van például a ... (Bocs, ezt 
kihúztam, mert lassan több 
Galagonya-reklám lesz az új- 
ságban, mint Microsoft — 
Hancu). 


Még a WWF Wrestle Mania-nál 
is rosszabb játék a Bubble 
Bobble című rettenet, ami egy 
CD-n két játékot tartalmaz: az 
egyik a címadó játék, a Bubble 
Bobble, a másik pedig annak 
idején Rainbow Islands néven 
riogatta a tisztelt. játékosokat. 
Mindkét stuff színvonala a na- 
gyon korai 64-es időket idézi, 
ugyanis a bugyuta játékmenet, 
az ócska kivitelezés és a 
prüttyögő, normálatlan hangok 
egyránt felfedezhetők mindkét 
programban. Külön érdekesség 
az, hogy a Rainbow Islands-t 
kétszer rakták fel a CD-re, egy- 


szer VGA-s, egyszer pedig 
EGA-s grafikával (ja, a Bubble 
Bobbleis EGA-t használ). A já- 
tékról annyit, hogy egy mozgó 
kis valamivel kell egyre feljebb 
jutni, illetve egyre több csúnya 
bácsit le kell lőni. Roppant el- 
més, szóval esetleg egy hat- 
éves gyerek tudna huzamosabb 
időt eltölteni vele, de az az igaz- 
ság, hogy a játék még felnőttek 
számára is túl nehéz (mi sem 
jutottunk tovább a harmadik pá- 
lyánál). Szóval, ezt inkább ne 
erőltessük, akkor már inkább 
vegyük elő a 64-emulátort.(Ha 
esetleg nem lenne kéznél, a 
második CD Ultrán biztos van...) 
Nem nagyon értjük a dolgot, de 
ha már a C64 legendás játékait 
gyártják újra akkor miért nem 
mondjuk a King"s Bounty-t vet- 
ték elő? Vagy a Piratesl!-t, a 
Neuromancert, a — Laser 
Sguadot, a Bard:s Tale-t, a 
Storm Across Europe-ot, a... 
(Nézd má", a Hancu úgy ma- 
radt. Akkor inkább átveszem 
a szót, mert még képes lenne 
a teljes újságot 64-es klasszi- 


kusok felsorolásával megtöl- 
teni — Stökiláda) 


Hát, ennyi lett volna rövid kis 
Acclaim-mixünk. A programok- 
ról most elmondhatnánk, hogy 
idejétmúlt, vacak játékok, és 
csak egyik-másik képes lekötni 
a játékost egy félórára, de in- 
kább nem tesszük. Mert ugye: 
ha minden igaz, akkor amiket mi 
láttunk, még nem a teljes játé- 
kok voltak, hanem mindenféle 
Pre-Béta Demo verziók, azaz 
lehet, hogy a végleges anyagok 
színvonala már a csillagos eget 
fogja súrolni (na ettől azért nem 
tartunk, de lehet). Másrészt vi- 
szont elég tanácstalanul állunk 
a kérdés előtt, miszerint most ki- 
ket is célzott meg. az Acclaim 
ezekkel a játékokkal. A stílus 
után ítélve nyilván az 5-10 éves 
korosztályt, de azok meg (ha 
csak egy Hangyányi eszük is 
van) az ilyenekkel inkább a já- 
téktermekben meg a különféle 
konzolos meg playstation-ös 
"csodagépeken" fognak játsza- 
ni, a PC-n meg max. apuci köl- 


A 
PILOT EGY COMP 


csönkapott adult CD-it nézege- 
tik. Akkor meg minek az egész? 
Hogy nehezebben lehessen 
megtalálni az adult CD-ket? Jó 
lenne, ha a cég rátérne a nor- 
málisabb, NEM JÁTÉKTERMI 
szoftverek fejlesztésére, mert 
különben nem jósolunk nekik 
nagy jövőt. A hang többnyire 
rettenetes, a grafika pedig VGA- 
s, illetve EGA-s, szóval 
320x200-as felbontásnál senki 
ne várjon többet Eerről egyéb- 
ként még egy kis verset is Ír- 
tunk: 


"Játszottunk az Acclaim-mix-szel, 
ronda volt az összes pixel..." 


Csakis kiskorúaknak ajánljuk 
ezeket a gamékat, de inkább 
nekik sem. Az értékelést meg 
inkább hagyjuk, mert 4-esnél 
nagyobb értéket egyik játék sem 
kapna... Na, megyünk vissza 
DOOMozni (természetesen 
Windows alól)... 
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H-1074 Budapest, Alsóerdősor u. 3. Tel/Fax: 351-2338 Tel:30/427-086 
bemutatja: 
"sAz 1996.12.02.-i árak" 
című színes, szélesvásznú, egész estét betöltő, feliratos akciófilmjét. 
A főbb szerepekben: 


A 486-os alaplap: Acorp 486 SIS alaplap, SIS chipset, minden 486-os CPU-hoz, 3 ISA, 3 PCI 


Az egyik Pentium alaplap: 
A másik Pentium alaplap: 


Akik agyban nagyok: 


bus, 25/P/G IDE: 


11,900,- 


Soyo 5TF2 alaplap, Intel Triton II. HX chipset, P75-P200, AMD, Cyrix 
procikhoz is, 25/P/G, IDE, USB, PCI 2.1 (!): 


19,500,- 


Acorp 586VX alaplap, Intel Triton II. VX chipset, P75-P200, AMD, Cyrix 
procikhoz is, 25/P/G, IDE, USB, DIMM RAM foglalat 
Pentium 100/120/133/166, AMD 5x86/5k86, 


15,900,- 
ri 


1996.12.04.-én megérkeztek... 


A Sound Blaster Csoport tagjai: 
A rádiós: 
A hullámtáblás: 


SB-IGOEM, FM rádió, IDE CD vezérlővel: 11,900,- 
SF-32WAV, MIDI kábel, IDE/Multi CD vezérlővel, 2MB ROM-ban 128 alap 
MIDI hangszer4-69 dob, 9-bites SIMM RAM-okkal 32MB-ig bővíthető, 
General MIDI, Roland MT32 komp. : 18,900,- 


...1996.12.05.-én támadtak... 


Taicom a sípláda: 33600 VFC/V.34, külső FaxMODEM, voice: 
(Johhny, a mnemonic testvére) 
Jimmy a gyorsolvasó: 


A hancúrlécek (joy-stick): 


26,500,- 


BTC BCD-739, IDE, nyolcszoros, CD-ROM 
Suncom F-15E Hawk/Raptor/Talon 


Gravis Thunderbird/Firebird/Phoenix/Gamepad/Grip Set 


...1996.12.06.-án nem tudtunk ellenállni nekik!" 


A "mű" szereplőinek élethű másolatai megtekinthetőek és megvásárolhatóak a fenti címen található 
"filmszínházunkban", hétköznapokon 10-I18h-ig. A feltüntetett árak az ÁFA-t nem, de egy év telephelyünkön 
érvényesíthető garanciát magukban foglalnak. 


15,800,- 
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lönbség-az, hogy . 

egyetlen programokat at ézáli hi 
nem sok százat. Tulajdonképpen 
ez egy gyűjtemény az FS-rajongók 
számára, amit sok, egymástól tel- 
jesen független programozó, illet- 
ve grafikus készített. 


A CD installálásához szükségünk 
van valamiféle Windows-ra, meg- 
felel bármilyen 3.X verzió, de a Win 
95-nekis tud örülni a progi. Instal- 
lálás után megjelenik egy program- 
csoport, amely három ikont tartal- 
maz. Ezek egyike a Virtual 
WebTour, amellyel csatlakozha- 
tunk egy virtuális hálózathoz. A 
második ikonnal csatlakozhatunk 
egy valódi hálózathoz, mégpedig 
azIBM Global Networkhöz, a har- 
madik ikon segítségével pedig há- 
lózati programokat telepíthetünk 
gépünkre. 

A legérdekesebbnek a WebTour 
ígérkezik, foglalkozzunk tehát elő- 
ször azzal! Ez tulajdonképpen egy 
HTML megjelenítő Windows alá. A 
CD-n rengeteg ilyen típusú file van, 
sőt, szépen meg van pakolva né- 
melyik könyvtár a szövegek mellé 
rendelt képekkel is. Bejelentkezés- 
kor leírásokat olvashatunk a CD-n 
elhelyezett programokról, viszont 
ha használjuk az Open File opci- 
ót, akkor érdekesebb dolgokra is 
bukkanhatunk. Van egy teljes E- 
Flight nevezetű hálózati újság, 
amelyben szinte mindent ugyanúgy 


1006 Nortonnal, mert 
azért ott vannak a 
Aki nem tudná kezel- 
Má egy kiadós 
amely elég részletes 


71 epage 
semmire sem TÁRS Vale való- 


. színűleg reklám, de azért annyit 


meg lehet belőle tudni, hogy ez a 


légitársaság milyen tarifákkal dol dol 
gozik Nyügeti -Eurój 


Netre Setup ikon 
segítségével csatla- 
kozhatunk a hálózatra, 

sőt, installálhatunk 

jónéhány hálózat soft- 

ware-t is. Ilyen az IBM 

Internet Dialer, a 

Trumpet 2.0, az 

áá Eudora Lightvalamint 

a Netscape 2.0 verzi- 

ója. Az installprogram 

leginkább Win 95 alá 

készült, de elfut a régi 3.1-esen ís. 
A CD viszont nemcsak ebből áll. 
Rengeteg kiegészítőprogi van raj- 
ta, amelyeket DOS alatt is hasz- 
nálhatunk. Legtöbbjüket tömörített 
állapotban találjuk meg, de vannak 
könnyen elérhető dolgok is, ame- 
lyekhez léteznek futtatható install- 
programok a CD-n. Helyet kapott 
egy Scenario, amely egész Ang- 
lia és Írország területét lefedi, va- 
lamint elnyúlik messze délre az 
Azori-szigeteken és Gibraltáron át 
egészen a Kanári-szigetekig. A táj- 
képek viszonylag jók, de ne szá- 
mítsunk semmi különlegesre, mi- 
vel az FS4 Scenery Designenvel 
készültek. Ez kifejezetten rossz 
ötlet volt a csomag összeállítói ré- 
széről, mivel az FS5 megjelent már 
1993-ban, ezt a CD-t viszont csak 
1996-ban hozták ki. Flight 
Simulator 4-et már legalább két 
éve nem használ senki. Az egyet- 
len előnye az, hogy elfut 286-oson 
is, de természetesen ettől még 
azért használhattak volna frissebb 









szerkesztőt is. 
Felvetődik a kérdés, hogy a 4.00-s 


pában. § 
" IBM Global 


verzióhoz készült 
scenery-t meg le- 
het-e egyáltalán 
nézni az 5.X verzi- 
ójú játékban. Ter- 
mészetesen lehet- 
séges, viszont egy 
kicsit trükközni kell 
ehhez. Az FSSindí- 
tása után lépjünk be 
a Scenery menü 


Scenery Library 


almenüjébel! Itt állít- 

suk be először az 

aktuális scenery- 

nek az UK.SCN-t, 

majd ha alul kivilá- 

gosodik a Select SC1 gomb, 

nyomjuk meg! Egy újabb almenübe 

kerülünk, ahol alul át kell állítanunk 

a Manual Load feliratot Automa- 

tic-ra. Ezután keressük meg a 

Scenery Comp-lexity menüpontot 
a Scenery menüben, 
és állítsunk mindent 
Very Dense-re, majd 
térjünk vissza a játék- 
ba! Hainstalláltunk re- 
pülőgépeket is a CD- 
ásználk ET ammos 

náljuk a 


:enery Rerlétére 
gyük. Ha nem tudjuk installálni az az 
ket, akkor ne hasz- 


j repülőgépei 
.náljuk az előbbi módszert, mert a 


szituációkban el vannak mentve a 
gépekis, és a meghíváskor egy hi- 
baüzenet kíséretében kifagy az 
FSS5. Ilyenkor jön a jó öreg próbál- 
gatós módszer. Jelenítsük meg a 
térképet, lehetőleg jó nagy méret- 
ben, majd kapcsoljunk át Slew 
módra, és a kurzormozgató billen- 
tyűkkel mozogjunk mondjuk Lon- 
don irányába! Ezen a területen már 
biztosan ol a scenery, és 
élvezhetjük a műsort, ha vissza- 
kapcsolunk repülés módra. 













Mint már említettük, ehhez a cso- 
maghoz tartoznak új repülőgépek, 
egész pontosan 18 darab, amelye- 
ket szerencsére FS5-höz készítet- 
tek. Ezek viszont nem futnak a 
Flight Simulator Flight Shop nél- 
kül, amelyet a Flight Simulatorhoz 
hasonlóan szintén a BAO (Bruce 
Artwick Organization) készített. 
Az FSFS manapság egy kicsit ne- 
hezen beszerezhető kis hazánk- 
ban, de mindenképp megéri az utá- 
najárást, mert kitűnő szerkesztő- 
program, és ráadásul az összes 
megjelenő új repülőgépet ezzel ké- 
szítik, következésképp csak olyan 
FSS alatt hajlandó megjelenni az 
új repülőgép, amelyre installáltak 
már FSFS-t. Az alábbi gépek kö- 


zül válogathatunk repüléseink so- 

rán: 

Aerocar:. Ez egy kisautó, amelyet 
egy vállalkozó kedvű úriember a 
60-as évek táján átépített repü- 
lőgéppé. 

Armstrong Whitworth Argosy: Egy 
négymotoros nagy gép. 

Avro 504 Trainer. A leghíresebb és 
egyben legkitűnőbb angol kikép- 
zőgép. A Második Világháború 
összes ász pilótáját ilyenen ké- 
pezték ki. 

Bristol Superfreighter: Nagy szál- 
lítógép a Silver City Airways szí- 
neiben. 1944-45 táján tervezték. 

British Aerospace 146-200: Egy 
négyhajtóműves, sugárhajtású, 
viszonylag kis méretű nemzetkö- 
zi utasszállítógép. 

Boeing B-737- Kéthajtóműves utas- 
szállítógép a British Airways szí- 
neiben. 


HGalba B-757: La. . az előzőt! Csak 
"egy kicsit Há obbi meg egy ki- 
csit modernebb. 

Douglas DC-3: A jól ismert oldtimer 
gép ezúttal a Dakota légitársa- 
ság színeiben. 

De Havilland Dragon Rapide: Si- 
keres utasszállítógép, amely 
1933-ban repült először. Az évek 
során sok nagy légitársaság 
használta ezt a típust, sőt, né- 
hány példány még ma is repül. 

Grumman Goose: 1937-es gyártá- 
sú harci gép, amely rendelkézik 
kerekekkel is és a vízre való le- 
szállást tsgditő talpakkal. 

Hawker Siddeley 147: 

1959-es gyártású, 89 

utas befogadására ké- 

pes szállítógép. 

Lake Amphibious LA4- 

Buccaneer: 1948-as 

gyártású kétéltű gép. 

Petrel Amphibious 

Microlight. Kitűnő repü- 

lési tulajdonságokkal 

rendelkező, francia ter- 
vezésű kétéltű gép. 

Piper PA-38 Tomahawk: Kitűnő, 
modern gyakorlógép, amely ké- 
pes egyszerűbb műrepülésre is. 

Short Sunderland: 1937-es katonai 
repülőcsónak. A Világháború so- 
rán a legtöbb szövetséges had- 
sereg használta. 

Shorts 360: Kéthajtóműves, kis 
hatótávolságú modern turboprop, 
amelyet mais használ rengeteg 
nagy légitársaság. 


Ezenkívül még Avro Anson, Britten 
Norman Islander, De Havilland 
Tiger Moth, Hawker Hart és Miles 
Gemini Twintípusú repülőgépek pi- 
lótafülkéjéből nézhetjük az FS5 vi- 
lágát. 

Az angol scenery-hez és repülők- 








höz tartozik rengeteg szituáció, 
amelyek mindegyikében egy- 
egy repülési kaland kezdőálla- 
ota van elmentve. Ezeknek a 
alandoknak a leírása benne 
van a kézikönyvben, valamint 
megtalálható HTML formátum- 
ban is. Van belőlük jó sok, pon- 
tosan 30 darab, és ha hozzá- 
vesszük, hogy legtöbbjük több 


órás (nem ritka a 9 óráig tartó. 


repülés), elég hosszú ideig biz- 

tosítva van a leendő játékos 

szabadidejének kitöltése. 

Az előbb említett repülések el- 

képzelhetetlenek pontos navigá- 

ció nélkül. Ehhez pedig kéne 
egy jó térkép, ami általában hi- 
ányozni szokott a kelléktárból. 

Ennek helyettesítésére vagy 

BAY találták ki 

a NAV1 nevű programot. Ez egy 

nagyon hasznos navigációs se- 

gédprogram, amellyel útvonal- 
kagebes lehet készíteni az FS5- 
öz. 

A program DOS alá készült, és 

két verziója létezik. A NAV-1Ss 

segítségével csak 100-nál keve- 
sebb, míg a NAV-1 H-val 100-nál 

több repteret használhatunk. A 

két program kezelése nagyjából 

megegyezik, így nem részletez- 
zük külön mind a kettőt. Indítás 
után a megjelenő képernyőn ki 
kell választani egy körzetet, ahol 
repülni szeretnénk. Lehetőség 
van meglévő körzetek törlésére 
és újak hozzáadására is. Erre 

akkor lehet szükségünk, ha a 

Flight Simulatorunkhoz új 

scenery-t szerzünk be, és arra 

is szeretnénk használni a NAV1- 
et. 

A kiválasztás után egy újabb 

képernyőre kerülünk, amelyen 

kilenc lehetőség található. Ezek 
sorrendben: 

1. Flight Planner: Navigációs 
útvonalterv-készítő. Először 
az indulási, majd a célrepte- 
ret kell megadnunk, majd to- 
vábblépve információkat ka- 
punk ezekről. Itt a reptér hely- 
zetét, tengerszint feletti ma- 
gasságát írják le, valamint 
megadják a torony kommuni- 
kációs rádiójának frekvenciá- 
ját, és azt, hogy van-e ott le- 
hetőség üzemanyag-feltöltés- 
re. Ezután ki kell választani azt 
a kifutót, amelyikről fel aka- 
runk szállni, illetve amelyiken 
majd landolni kívánunk. Ézek- 
ről is adatokat kapunk, így 
például leolvashatjuk az irá- 
nyukai, hosszúságukat, szé- 
lességüket és a leszállást se- 
gítő fények típusát. Ezután be 





kell állítani a szél irá- 
nyát és sebességét, 
amely majd döntően 
befolyásolja a navi- 
gációt. Végül a terve- 
zett sebességünket 
is be kell írni, és 

ezekből kiszámolja a 

gép a várható me- 

netidőt. Ha az eddi- 

S giekkel megvagyunk, 

sss a következő képer- 
nyőn megnézhetjük, hogy a 
program milyen rádiójeladók 
használatát javasolja. Az V 
billentyűvel növelni, az "R"-rel 
pedig csökkenteni tudjuk 
ezeknek a számát. Ha nem 
tudjuk, hogy milyen jeladókat 
sorolt fel a program, nyugoi- 
tan nézzük meg grafikusan az 
"N" billentyű segítségével. Itt lé 
van rajzolva az útvonal összes 
kiválasztott jeladójának iránya 
és távolsága, így könnyen át- 
tekinthető az egész. Ha kész 
vagyunk ezzel is, már csak a 
megközelítés és a leszállás 
megtervezése van hátra. Eh- 
hez a landolási manőver kez- 
detének magasságát kell be- 
pötyögni, és máris listát ka- 
punk arról, hogy a reptértől 
adott távolságban milyen ma- 
gasan kell repülnünk. Még 
mindig nincs vége, mivel az 
üzgmanyag fogyasztásról is 
kell infokat adni. Ha nem a 
Cessnával vagy a Learjettel 
repülünk, meg kell adni a gép 
fogyasztását. Itt még újra fi- 
gyelmeztetnek, hogy melyik 
reptéren nincs üzemanyagtöl- 
tő-állomás, aztán már csak 
egy képernyő maradt. Itt a H" 
gombbal kinyomtathatjuk a 
beírt adatokat és azokat, 
stveret ezekből a gép szá- 
molt ki. 

2. View Airport Data: Repterek 
adatait kérhetjük itt le. Ha 
megadtuk a reptér számát, 
egy új képernyő jelenik meg, 
amelyen felül egy táblázatban 
adatok vannak, alul pedig a 
kifutók elrendezése van leraj- 
Zzolva. Az adatok felülről lefe- 
lé: város neve; reptér neve; 
reptér helye FS4 kódokban; 
reptér helye fokokban; tenger- 
szint feletti magasság; irányí- 
tótorony kommunikációs rádi- 
ójának frekvenciája; üzem- 
anyag-lehetőség; VOR vagy 
NDB jeladók. 

3. Add/Delete Airport: Ezzel az 
aktuális repülési körzetben 
újabb repteret hozhatunk lét- 
re, illetve a már meglévők kö- 
zül törölhetünk. Új reptér hoz- 
záadásakor végigkérdezi az 
összes lehetőséget, amit majd 
adatként visszaszolgáltathat a 
2. menüpontban. A törléshez 
csak a reptér számát kell meg- 
adni. 

4. View/Add/Delete Runway: 
Az aktuális körzet meglévő 
repterein változtathatunk ez- 
zel az opcióval. Új kifutó hoz- 
záadásakor megkérdezi a 


program az irányt, a hosszú- 
ságot, a szélességet, a pozí- 
cióját, a fényeket, és az eset- 
leges ILS-adókat. A többi le- 
hetőséghez csak a reptér szá- 
mát kell beírni. 

5. View/Add/Delete Navigatio- 
nal Aid: Ezzel az opcióval az 
aktuális körzet rádiójeladóit 
módosíthatjuk. A törléshez a 
jeladó számát kell csak meg- 
adni, viszont új adó létrehozá- 
sához be kell írni a nevét, a 
koordinátáit és a frekvenciá- 
játis. Ez alapján a program el- 
dönti a jeladó típusát is. 

6. Hard copy of Airport 8. Run- 
way data: Az aktuális körzet 
reptereiről és kifutóiról szóló 
információkat nyomtathatjuk ki 
itt. 

7. Calculate Latitude 8. Long- 
itude: Itt lehetőségünk nyílik 
az FS4 koordináták és a való- 
di, fokokban megadott koordi- 
náták átszámolására. 

8. Change Graphics Mode: A 
grafikus módot változtathatjuk 
itt meg. Ezenkívül itt lehetsé- 
ges kiszámolni a Föld felüle- 
tén lévő két pont közötti távol- 
ságot is. Ehhez a pontok ko- 
ordinátáit kell csak 
begépelni. 

9. Change Flight 
Area: Ezzel vissza- 
kerülünk a nyitó- 
képernyőre, ahol 
kiléphetünk a prog- 
ramból, vagy új kör- 
zetet választha- 
tunk. 


Talán sokakban fel- 
merült már az a kér- 
dés a fentieket olvas- 
va, hogy lehetséges-e egyálta- 
lán a különböző körzetek közti 
repülés navigálása ezzel a prog- 
rammal. Lehetséges, de nem 
mindig. Ha FS4 környezetben 
repülünk, csak olyan körzetek 
közti repülésekhez használhat- 
juk a progit, amelyek ugyanab- 
ban a világban vannak. (Áz ere- 
deti FS4 világ alapállapotban 
csak észak- és Közép-Amerikát 
mutatja. Tehát nem lehet példá- 
ul a New Yorkból Londonba való 
repüléshez használni a NAV1- 
et, mert London már az euró- 
pai világhoz tartozik.) 

Ahhoz, hogy ezt a lehetőséget 
használjuk, először is ki kell vá- 
lasztanunk a kiindulási reptér 
körzetét, majd az útvonalterve- 


zőben az indulási repteret ha- 
gyományos módszerrel, a cél- 
repteret viszont koordinátáival 
adjuk meg! (Ha nem ismerjük az 
FS4 koordinátákat, akkor egy- 
szerűen konvertáljuk át a foko- 
kat a 7. pontban!) Egyelőre 
ugyanazt kell tenni, mint amit 
feljebb leírtunk az 1. pontnál. 
Ezután váltsunk át a célreptér 
körzetére! Most a kiinduló rep- 
teret kell a koordinátáival meg- 
adni, és haladhatunk is tovább 
a feljebb leírtak szerint. itt már 
használhatjuk a megközelítési 
útvonal tervezőjét is. 


A pontos navigáláshoz sok se- 
gítséget tudnak nyújtani a cél- 
körzet szélén elhelyezkedő jel- 
adók. A tervező alapján viszont 
nem láthatjuk ezek elhelyezke- 
dését, mert az útvonal hosszát 
jelképező vonal akár 2.000 mér- 
földnél hosszabb távolságot is 
jelképezhet, míg a folyosó szé- 
lessége 60 mérföld. Tehát ha 
kíváncsiak vagyunk a jeladók el- 
helyezkedésére, akkor készít- 
sünk egy fiktív repülési tervet a 
célkörzetben, és ott már jól lát- 
szanak a jeladók irányai. 





Well, körülbelül ennyi ez a CD. 
Ugy összegészében áz a véle- 
ményünk róla, hogy a doboza 
ária; de a többi nem hoz sem- 
mi különösebb újdonságot. A 
kézikönyvben ugyanazok a dol- 
gok vannak leírva, amiket 
HTML-ben is elolvashatunk, így 
felesleges. Főleg akkor, ha fi- 
gyelembe vesszük, hogy a 
könyv kb. háromnegyede repü- 
lési kalandok leírásával van 
megtöltve (a maradék pedig ins- 
tallálási jótanácsokkal). A gyen- 
geségei ellenére azért valóban 
teli van zsúfolva egy csomó 
hasznos anyaggal ez a csomag. 
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Elnök úr, a hálozat már nem 
biztonságos. Az áruló itt van kö- 
zöttünk! 


Az Empire lassacskán már há- 
rom éve hirdetésekben kecseg- 
tette a felhasználókat egy — sze- 
rintük — "vérbeli és eddig soha 
nem látott megoldásokat tartal- 
mazó", cybertérre épülő kaland- 
játékkal. Érdeklődésünket a 
szép 3D-s képek keltették fel, s 
az az igazság, hogy a történet 
is klassznak tűnt: Védjük meg 
az elnököt (tehát magunkat) a 
hálózatokon és a valós világban 
életünkre törő bérgyilkosoktól. 





Érdekes lett volna egy Cyberia- 
t idéző környezetben fejtörőket 
megoldani, ide-oda rohangálva 
eszméletlenebbnél eszméletle- 
nebb akciókban résztvenni. Nos 
az Empire nem váltotta be 
igéretét. Izgalmakban bővelke- 
dő 3D-s kaland-akció game he- 
lyett a rikító sárga dobozban egy 
stratégiai játékot tartalmazó CD- 
t találunk, amely természetesen 
tartalmaz új és ötletes megol- 
dásokat, de egyáltalán nem elé- 
gíti ki az igényesebb játékoso- 
kat. 





A programot egyébként az Em- 
pire munkatársai egy Merit 
Studios név alatt futó csapat 
kollégáival "követték el", akik el- 
sősorban a produceri és grafi- 
kai munkákban segédkezdtek. 
A Merit neve a "megszállott" 
DOOMosok körében ismert le- 


Bi 


het, ugyanis a "nagy öreg" 94- 
es megjelenése után a Merit 
folytatta a sort legelőször egy 
Dr. Radia-ki cí-mű, e-lég ötle- 
tes, de enyhén szólva unalmas 
klóntaggal. A Cyber Judas ese- 
tében a Merit Studios 3D-s 
designjáre nem lehet panasz, el- 
fogadható, sőt, megkockáztat- 
juk, hogy élvezhető színvonalon 
alkottak a srácok. Maga az 
egész nem kóser. 

A játék introja maga a történet. 
A játékos az USA elnökeként hi- 
vatali ügyeit egy kiterjedt háló- 
zaton keresztül bonyolítja. A 
Shadow Net (így hívják a játék 
lényegét alkotó 
teret) számos ál- 
lamirányító hiva- 
talának felügye- 
8 lője áll rendelke- 
zésére taná- 
csokkal, tények- 
kel, különböző 
lehetőségekkel; 
mint végrehajtó 
hatalom operál- 
nak. 

A világ mint for- 
tyogó massza öleli körbe hatal- 
mas és gazdag országunkat. 
Feladatunk az USA érdekszfé- 
ráinak biztosítása a nemzetkö- 
Zi porondon, a feszültséggócok, 
terroristákat tápláló országok 
felszámolása, "birodalmunk" 
státuszának fenntartása a kö- 
vetkező választásokig. Dolgunk 
nem könnyű, mert felügyelőink 
közül valaki áruló, életünkre tör, 
hogy megkaparinthassa a háló- 
zatés az ország feletti hatalmat. 
Ót is fel kell kutatni, és persze 
nem árt likvidálni. Ezt mind úgy 
érhedjük el, ha a 
cybertérben 
száguldozva a 
rendelkezésre 
álló bőséges in- 
formációhalma- 
zok segítségé- 
vel gyorsan, de 
körültekintően 
hozunk dönté- 
seket. A játék 
eléggé kétesé- 
lyes. Hiába áll 
kezdetben ren- 
delkezésünkre a 
földgolyó legmodernebb hadse- 
rege, ha feleslegesen vetjük be 
őket, rossz helyen és időben, 
eddig kielégítő népszerűségünk 
is elkezdhet zuhanni, ami hatal- 
mi struktúránkat a bukás felé ta- 
szítja, "Júdás" malmára hajtva 
a vizet. 


A Shadow Net keretein belül az 
eligazodás egyáltalán nem ne- 
héz, még annak is hasznos se- 
gítséget nyújthat a "gépkönyv", 
illetve mondani "kézikönyv", aki 
az angol nyelvet nem ismeri 
olyan jól. Hamar felismerhető- 
ek az egyes lehetőségek. 

Három fokozaton vághatunk 

neki White House-béli tevékeny- 

ségeinknek: 

- A Presidental Simulator egy 
teljes gazdasági-politikai éle- 
tet felölelő "Clinton-szimulá- 
ció". A feladat az, hogy az 
USA gazdasági életét vala- 
hogy összhangba hozzuk a 
politikai célokkal, és bírjuk ki 
a legközelebbi választásig. A 
hab a tortán persze az újra- 
választott státusz lesz. 

- A Cabinet War egy válságke- 
zelő játék. Sokkal nagyobb 
hangsúly kerül a háborús vé- 
delmi-támadó szektort. A 
konfliktusok pókhálókként le- 
pik el a CIA és a többi kor- 
mányszerv irodáit. A kabinet- 
háború alapját tehát a hadse- 
reg jelenti. Itt is elsősorban a 
státuszfenntartás a fő feladat. 





- A Gambit talán a játék legdur- 
vább része, az egész a "Jú- 
dásvadászat" hatása alatt áll, 
magyarán a felügyelők között 
meglapuló "gonosz" megtalá- 
lása a legfontosabb cél. 


A játék nevünk beírásával kez- 
dődik, majd a Game Se- 
lectionbe kerül a kedves "el- 


nök", ahol a már említett opciók 

választhatóak, kiegészítve a töl- 

tés és a kilépés lehetőségével. 

Innen a főképernyőre jutva a kö- 

vetkező kép fogad: 

- A világtérkép bármely orszá- 
gára clickelve az apparátu- 
sunk az adott néppel kezd el 
behatóbban foglalkozni. 

- Az elágazó Jump Point Icons 
is hasznos segítség, ha gyor- 
san akarunk bizonyos intéz- 
ményekkel kapcsolatot létesí- 
teni. 

- A képernyő alján vannak fel- 
ügyelőink logoi, illetve 

- a World HG emblémája, itt is 
clickeléssel létesíthetünk kap- 
csolatokat. 

- Az idő múlását is a főképer- 
nyőn követhetjük nyomon, 
"uralkodásunk" egyébként 
1993. január 1-től kezdődik a 
Shadow Neten. 


Ennyi a játék alapja, innen már 
mindenki el tud igazodni. 


Az az igazság, hogy vegyes ér- 
zelmeket keltett bennünk a 
Cyber Judas. A de- 
sign nagyon tetszett, 
bár a karakterek ki- 
dolgozása egy kicsit 
merev. A történet saj- 
nos a "lerágott 
csont"-vonalat köve- 
ti, a hangulat rideg, 
de szinte semmi 
köze a cyber-téma- 
körhöz, kivéve a 
Shadow Net meglét- 
ét, amin az egész ját- 
szódik. Egy nagy baj 
van szerintünk a gaméval: Nincs 
benne félet" a szó szoros értel- 
mében. 

Nagy ötlet — rossz megvalósí- 
tás. Talán majd legközelebb, 
kedves Empire és Merit. 


NightBladE 
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"Az Area 51 egy titkos hely, ami 90 mér- 
földre van Las Vegas-tól, és itten biológi- 
aikísérleteket végeznek egy 1947-ben le- 
zuhant UFO-val. Valami azonban balul üt- 
hetettki, mert az utóbbi 48 órában az ide- 
gen gének elszabadultak, s az embereket 
megfertőzve terjednek tova. A fertőzés fáj- 
dalmas átalakulással jár, aminek a végén 
az emberből alien creature lesz. Te az 
S.T.A.A.R. (Speciális Taktikai Advanced 
Alienölő Rohamosztag) tagja vagy, és 
csapatoddal meg kell semmisítened a bá- 
Zist." 
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Dicsértessék! Ezúttal egy olyan játékról fo- 
gunk írni Nektek, amely életünk egyik leg- 
nagyobb (és legszomorúbb) sokkját okoz- 
ta. Nos, ez a bizonyos Area 51 névre hall- 
gató hmmm... játék? (talán mégis megér- 
demli a játék nevet, mert lehet benne 
lőni...) az utóbbi évek szórakoztató szoft- 
ver-termelésének legmélyebb mélypontja. 
Talán az már a fennen található kis 
alapsztoriból kiderül, hogy nem egy I0- 
bajnok termékkel állunk szemben, de ves- 
sünk csak egy pillantást a játék dobozára 
is! A doboz elején egy narancssárga ru- 
hás, kellemesen elszenesedett bőrű 
humanoid néz farkasszemet a tisztelt ve- 
vővel, egyik kezében gépfegyver, másik 
kezében gépfegyver, a hátára két gépfegy- 
ver van szíjazva, az övén pedig egy gép- 
fegyver lóg... A derék szenesember előtt 
egy szétszaggatott drótkerítés (s a király 
bánatában a drótkerítést szétszaggatta...), 
a háttérben egy robbanás, az égen go- 
molygó lila füstön pedig öles betűkkel a 
cím: Area 51. Hogy a figyelemfelkeltő ha- 
tás még nagyobb legyen, az 51-es szám 
át van lyuggatva néhány gépfegyversoro- 
zattal. Mindezek megkoronázásaként, a 
doboz sarkán sárga felirat hirdeti, hogy 41 
arcade hit. Ha ezek után a mindenre el- 
szánt játékos belenéz a user manualba, 
és nem eléggé körültekintő, akkor bizonyá- 
ra bedől annak a sok képnek, ami ebben 
a kis füzetkében fellelhető, és — bár gyö- 
nyörűen vannak megrajzolva -, nem a já- 
ték egyes jeleneteit mutatják, vagyis egyál- 
talán nem tükrözik azt, hogy a game grafi- 
kája mennyire visszataszítóan ronda (meg- 
lehet, hogy a tisztelt szerzők ezért mertek 
csak FELJAVÍTOTT képeket rakni a do- 
boz hátoldalára). Amennyiben a kedves 
felhasználó mazochista, vagy ezen figyel- 
meztető jelek ellenére is megmarad ab- 
ban a hitben, hogy az Area 51-ből játék is 


PRESS START 


lehet, azindításkor meglepve tapasztalja, 
hogy a (csak Win 95 alól futó) game vígan 
elketyeg 486-DX2-n, annak ellenére, hogy 
a dobozra a Pentium proci minimum kö- 
vetelményként volt feltüntetve... De talán 
ismerkedjünk meg magával a játékkal is 
(bár, invitálásunk a Galagonyába még 
mindig fennáll...) ! 

Miután a szaggatott, "64-es időkre emlé- 
keztető nosztalgia-intro véget ér, a főme- 
nü jelenik meg, ahol az egyes beállítások 
mellett (ezeket nem írjuk le, azt úgyis min- 
denki tudja, hogy mi az a Options) végre 
(?) elindíthatjuk a játékot. És 
most jön a hidegzuhany, 
mert kiderül, hogy az Area 
51 egy Operation Wolf- 
klón! Ami még önmagában 
nem lenne olyan nagy baj, 
csakhogy a nagy előd grafi- 
kája még "64-en is simán 
kenterbe verte ezt a rette- 
netesen darabos, 
digizettnek szánt hányást, 
amit unatkozó grafikusok 
néhány nap alatt összedob- 
tak. Ráadásul, két percnyi 
játék után (ennyit már tény- 
leg csak mazochistáknak, 
vagy Hangyáknak ajánlunk) 
kiderül az is, hogy a játékban mindössze 
KETféle ellenség van, s most ezek kiné- 
Zetére téménk ki, mert érdemes. No ugye, 
ezek a csúnya gének átalakítják az em- 
bertidegen lénnyé. Ez úgy zajlik le, hogy 
az ember bőre először elfeketedik (mint 
ahogy a játék dobozán levő figurának), na, 





ez az egyik fajta ellenfél (nevezzük mond- 
juk Gézának...). Gézából egyébként van 
pirosruhás, zöldruhás, lilaruhás és na- 
rancssárga ruhás (ez utóbbi bizonyára a 
Köztisztasági Vállalat dolgozója), csak 
hogy változatosabbnak tűnjön a game (el- 
áruljuk: nem tűnik annak). Aztán ott van a 
második átalakulási fázis, ez a félig em- 
ber/félig alien állapot, amit a derék rajzoló 
bácsik lusták voltak kitalálni, de azért meg 
van említve a kézikönyvben, hogy van ám 
ilyen is, csak még senki nem látott ilyet... 

A harmadik átalakulási fázis pedig a már 
kész idegen (ez a másik ellenfélfajta, le- 
gyen a neve mondjuk Gizi). Most nem tud- 
juk, más hogy van vele, de ha mi idegen 
lény lennénk, és így néznénk ki, nem mu- 
tálódnánk, pláne nem más bolygókon, ha- 
nem sürgősen kihalnánk, hogy senki ne 
lássa meg a pofánkat. Mindenki okulásá- 


ra leírjuk a lény külsejét: Képzeljetek el egy 
nagy, barna, rücskös humanoidot, karmos 
kezekkel, patás lábakkal, egyetlen zöld 
szemmel (amivel nézni is meg lőni is tud), 
és egy, a lény egész testén hosszában vé- 
gighúzódó, éles fogakkal keretezett száj- 
jal... Na, ha ennek láttán nem kap 
röhögőgörcsöt a játékos, akkor vagy már 
elaludt a monitor előtt, vagy már rég elfe- 
lejtette ezt a sz...t (ugye, azt mondanunk 
sem kell, hogy ezek 
a lények ugyanúgy 
szaporodnak, mint 
az Alien szörnyei...). 
Na, mindjárt itt az 
oldal alja, szóval 
nem ártana a játék- 
ról is írnunk valamit. 
Hát, aki látta már a 
Műtős — Farkast 
(gy.k.: Operation 
Wolf), azt nem fog- 
ja sok meglepetés 
érni. A mozgást a 
gép irányítja, a játé- 
kos meg a célke- 
resztet. Egér hasz- 
nálata javallott, mert azzal lehet a legegy- 
szerűbben célozni. Bal click a lövés, jobb 
click a fegyver újratöltése (ez utóbbira nem 
értjük, miért volt szükség, hiszen végtelen 
lőszerünk van, szóval csak idegesítő té- 
nyező az állandó újratöltögetés). Komman- 
dózásunk közben találhatunk rejtett pályá- 
kat (itttápok vannak, de a pályákat csakis 
random elv alapján engedi a gép megta- 
lálni), tölténytárakat (egy darabig nem kell 
újratölteni) és kétféle power-töltényt, amik- 
ből véges a készletünk (az egyik fajta na- 
gyobb tűzerejű, a másik meg célkövető). 
Ennyi. Az az igazság, hogy ha akarnánk, 
sem tudnánk többet írni erről a szemétről. 
AH2-Óhhh Team egyik tagja (a nevét nem 
írjuk le, mert azóta már Lipótmezőn van 
és a családja számít a teljes diszkréciónk- 
ra, de egyébként a 
Stökiláda...) vette a fáradtsá- 
got, hogy játsszon a 
gaméval, de alig fél óra után 
felállt a gép mellől azzal, 
hogy VEGIGjátszotta. No 
igen. Az Area 51-nek 
EGYETLEN pályája van, s 
azis félóra alatt végigvihető 
- a végén van egy repülő, 
négylábú valami, amit sürgő- 
senle kelllőni, mert főszörny 
(közben sok-sok Gizi támad 
ránk). Ha sikerül megölni, 
nyertünk, ha nem, meglóg, 
és az emberiségnek annyi 
(egyébként győzelemnél és vereségnél is 
ugyanazt az endseguencét kapjuk...)). Az 
egész egyébként egy TELJES CD-t elfog- 
lal, szóval nem tudjuk elképzelni, hogy mi 
ahaláltprogramoztak ezen 600 megát...?! 
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Minimum hardver: 486DX2, 8MB 


(A Zotyó keresgélt a CD-n, hátha a game 
csak 10 megás (annyiból ezt simán ki le- 
hetett volna hozni), és pornóképekkel töl- 
tötték ki a maradékot, de sajnos tényleg 
600 mega a játék...) Sokat már nem bí- 
runk írogatni erről a nagy rakás """""-ról, 
de azért még megmagyarázzuk az érté- 
kelést, mert egyik-másik érték kiemelke- 
dően magasnak tűnhet... 





Nos, a grafika azért kapta meg az előkelő 
kettest, mert van néhány kellemes közeli 
kép a Gézákról játék közben (igaz, ezt le- 
számítva úgy szaggat az egész, hogy öröm 
letörölni). A hang azért kapott kettest, mert 
néhány digizett effekt nem sercegett (a töb- 
bi igen) a— mellesleg borzasztóan mono- 
ton, unalmas és idegesítő — zene mellett. 
Az1a pedig azzal érdemelte ki az egyest, 
hogy vannak a játékban kékruhás embe- 
rek, akik se nem Gézák, se nem Gizik (biz- 
tosan Jacknek vagy Jimnek hívják őket), 
és saját csapattagok, szóval nem szabad 
rájuk lőni. Az összesítés pedig magáért be- 
szél... 

Hát, ennyi lett volna az Area 51 nevű kis 
szoftver ismertetője. Mit is mondhatnánk 
végszó gyanánt? Talán azt, hogy sajnál- 
juk, hogya játék hibái és hiányosságai kö- 
zül nem tudtunk kitérni mindenre, és hogy 
mindenkit óva intünk attól, hogy kölcsön- 
kérje, esetleg be is töltse (neadjisten, meg 
is vegye) eme Windowsos """""-t. Egyet- 
len pozitívuma, hogy csak egy megát pa- 
kol a vinyóra és van benne uninstall opció, 
szóval gyorsan le lehet törölni... Huhh, de 
jó hogy vége... Area 51... 1! arcade shit... 
(Egyébként tudjátok, hogy mit kiabálnak 
az idegen lények a Munka Ünnepén? Hát 
azt, hogy "Alien május elseje..."). 

Hopp, most eszünkbe jutott egy roppant 
elmés felhasználási módja ennek az izé- 
nek: elrejtjük egy doboz mosóporban, és 
eladjuk, mint CD-ULTRA... 


H2-Óhhh Team 
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Több, mint kétéves fejlesztői munka 
után kerül a boltokba a Harvester, 
amely az ezidáig csak kevéssé is- 
mert DigiFx cég játéka. 1994-es kel- 
tezése ellenére 3 (!) CD-n foglal he- 
lyet, ami még ma is viszonylag sok- 
nak számít. Hardware-igénye — leg- 
alábbis a megkövetelt minimális pro- 
cesszort illetően — viszont nem olyan 
nagy, beéri egy 486DX-33-mal, ha 
van hozzá minimum 8 MByte RAM. 
Ez utóbbiból azonban inkább 16 aján- 
lott, mivel ennek hiányában 20 MByte 
swapterületre is szükség lesz a win- 
chesterünkön, ami az installálás után 
felkerült fájlokkal együtt már 50 
MByte helyfoglalás. Elég szép... 





A Harvester szokványos (Sierra- 
féle) pointniclick kalandjáték — már 


den alapműveletet az egér ba 
jának segítségével végezt 
alap, ami minden tárgyon ! 

az Examine, azaz vizsgálódás, 
szemügyre vétel. A többi (Operate, 

Pick up) magától kerül elő, miután az 
adotttárgyat már megvizsgáltuk. Így 
például egy fiók kinyitása helyből két 
műveletet jelent, egy Examine-t (egy 
bal click), majd egy Operate-et (és 
még egy bal click). Amennyiben sa- 
ját magunkra clickelünk, úgy egy 
Inventory-t (tárgylistát) kapunk rajz 
formájában. Itt tudunk valamit vala- 
mivel Use-olni is; vagy úgy, hogy az 
egyik tárgyat az egérrel ráhúzzuk a 
másikra, vagy lehúzzuk azinventory 
ablakáról, és az adott helyszínen 
használjuk valamivel. Mellesleg az 
Inventory-ban láthatjuk pillanatnyi 












egészségi állapotunkat is (Health 
Indicator) egy fénykép formájában, 
amin a fejünk szenved pozitív vagy 
negatív irányú változásokat (mint pél- 
dául a DOOMban). Természetesen 
tudunk beszélni is (Talk 
to) az egyes karakterek- 
kel. A kommunikációs 
rendszer egészen új az 
eddigi kalandjátékokhoz 
képest; először azt vá- 
lasztjuk ki, hogy milyen 
irányba induljon a be- 
szélgetés (Responses; 
. mi az első kérdésünk), 
majd ezen belül válogat- 
hatunk különféle kulcs- 
szavak (Key Words) 
között, SEGA TEÁK 


latban szeretnénk többet 
" Beírhatunk mi is kulcsszót (Other: Bi 
a nem találunk megfelelőt. Mint az 


látható, így kommunikálni egészen 


é egyszerű és kényelmes, a dolognak 


csak egy szépséghibája (?) van: nem 
mindig (sőt, ritkán) tudjuk AKKOR be- 
fejezni a beszélgetést, AMIKOR sze- 
retnénk. Helyenként lehetőség van 
egy kis küzdelemre is — csak helyen- 
ként, mert a program általában "nem 
enged oda" az unszimpatikus karak- 


terhez. Ha odaenged, az akkor se 
szokott kiállni ellenünk (bár a hentes 
például igen); ha pedig nem áll ki, 
akkor néhány ütés után összeesik és 





teshez, vagy az iskolába, ahol a 
rosszkedvű tanító néni páSZBBNNSS 


meghal (ezt a butaságot!). Ekkor (il- . tár 


letve a szoba elhagyása után) tk 
szetesen azonnal jön 

a rendőrség, elvis; 

nek, villamosszt 

ültetnek, és 

Over. Különben 

rekedéshez sem 

sok taktika: a jobb . 
gombbal ütünk az 
egérkurzor irányába 

(ez helyettesíthető a 
"CtrV--kurzormozgató 
nyilakkal). Létezik 
még guggolás (Alt), 
valamint gyorsjárás 
CShift). 

Amennyiben egy területet elhagyunk, 
jelentkezik a 19 helyszínből álló tér- 
kép, ahol egy újabb vizsgálódási te- 
rületre léphetünk. Kezdetben otthon- 
ról, a szobánkból indulunk, aholis vélt 
(?) rémálmunkból ébredünk. Talán 
éppen erről szól az igényes, és igen- 
igen jó zenével megtámogatott intro, 
amiből persze nem derül ki sok. A lé- 
nyeg, hogy egy idegen környezetbe 
kerülünk, ahol mindenki 
ismer minket, csak mi 
nem ismerünk senkit. 
Azt persze senki sem 
képes elmagyarázni, 
hogy mi történik a város- 
ban, ebből következőleg 
ez az, amit ki kell deríte- 
nünk a játék során. Ez 
elég szép feladat lesz 
" három darab CD-n. Igaz, 
ennek nagyobbik felét a 
játékba ékelt AVI-k fog- 
lalják el... Ennek ellené- 
re már az első CD-n sem kevés idő 
túljutni. Különben a rejtély kulcsa egy 
"The Order of The Harvest Moon" 
nevű helyszín, amely az egész vá- 
rost az irányítása alatt tartja. A játék- 
ban elég morbid dolgok történnek, ér- 
demes ellátogatni mindjárt az ottho- 
nunkban található konyhába, a hen- 








































nem: elég durva jeleneteket tartalma- 
zó AVI-k készültek. Úgy látszik, vége 
a jó kis Alone in the Dark-os idők- 
nek, a Harvesterfilmjelenetei inkább 
tartós rosszérzést keltettek bennünk, 
mint félelmet vagy izgalmat. Valószí- 
nűleg nem kevesen lesznek, akik elv- 
ből nem fognak vele játszani, Igaz- 
ság szerint nagyon le kéne húzni a 
játékot, de mégsem tesszük, mert 
maga az interface, a kezelés jól ki- 
dolgozott. Érdemes ellátogatni az 
Options menübe, ami a szokásos 
beállítások mellett ( Sound F.x, Music, 
Gamma, Text) lehetőséget kínál a 
sérthetőség ( Gore) ki/bekapcsolásá- 
ra, valamint tippeket kérhetünk a já- 
tékhoz (Ouick Tips), illetve a jelszót 
rendelhetünk (Password) az elmen- 
tett állásainkhoz. 


A grafika 640x480-as VESA, a kor 
követelményeinek tökéletesen meg- 
felelő, de nem több — részletesen ki 
van dolgozva, mégsem különöseb- 
ben szép. A hangok elég jók, már az 
a kevés, amit hallottunk a játék alatt. 
Összegezve: megrögzött gamerek- 
nek ajánlott, a jobb érzésűek (és íz- 
lésűek) inkább kerüljék el (messze- 
messze). 


Zee 
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MKC AN Szat Ez tata dalaená- e 
szakai műszakban dolgozó útburkoló szak- 
munkásnak! Ismét jelentkezünk a PC Ultra 
stúdiójából, ezúttal egyenes adásban kap- 
hatnak képet a kedves Olvasók arról, hogy 
hogyan kell egy jó játékot elrontani... Jaj, 
Cieszzsieá LEÜL án Etee Here lel elte] 
lehúzni ezt az egyébként pofás gamét, de 
hát tudjátok: a nyomda ördöge... Szóval, is- 
mét megjelent egy fociprogram, és ezúttal 
bennünket ért az a megtisztelés, hogy egyet- 
len Lajosunk nekünk osztotta eme stuffot. 
MORE gel ACE E zeti há reréteje 
a közönséget, a játékosok már bevonultak, 
úgyhogy (köz) vetítés indul! 





Az első meglepetésre már a doboz kibontá- 
sakor sor kerül, ugyanis jó Microsoftos szel- 
lemhez igazodva a kiadó a játékhoz nem 
án e sed szá tol ezel ett 
négy(!) darab, többoldalas brosúrát kézhez 
kap a kedves vevő, melyek a regisztráció- 
ról és a felhasználói jogokról szólnak, meg 
arról, hogy ezt a CD-t nem szabad kölcsön- 
adni és különben is, éljen Bill, a számítógép 
[EE ERTEKE Ül Ko Pe LV 1S 
juk, akkor vehetjük észre, hogy kemény 20- 
30 sort írtak azért a CD-borító hátuljára a 
game használatáról... Hát, ez azért elég 
igénytelen. Ha már egyszer kiadnak egy já- 
tékprogramot, talán illenék egy normális user 
manualt adni a CD mellé, és nem azzal trak- 
tálni oldalakon keresztül a vevőt, hogy a Mic- 
rosoftnak hol van az ecuadori leányvállala- 
ta... Azért a proggy mentségére szolgáljon 
az, hogy viszonylag normális helpet csinál- 
tak hozzá. 
Az installálás a már megszo- 
kott Win 95-ös, lépésről-lé- 
pésre installálás lesz, ami 
mintegy félórát el fog rabolni 
a felhasználó drága idejéből, 
de sebaj, mert ezt követően 
(ej kezzzosyá integet 
[ENE ELV kej elet etel] 
rögtön több opció közül vá- 
laszthatunk, ezek fontossági 
Belle e NK Lezelő 
- Ouit: A jó öreg kilépés, ami- 
ben még meg lehet bízni 
(bár, a mai időkben már ki 
ÜL EBA 
- Team Editor: Itt szerkeszthetjük meg, il- 
letve át a csapatokat. Create Teammel 
megadhatunk egy új csapatot, Delete Te- 
ammel pedig törölhetünk egy már meglé- 
vőt. Jobboldalt a mezék színét állíthatjuk 
be, az Edit Players menüpontban pedig 
játékosokra vonatkozó adatokat állítgat- 
hatunk, úgymint: hajszín, bőrszín (ajánl- 
juk a szőke haj és a néger bőr egészsé- 
ges kombinációját), mez száma, speed 
beállítása (ez nem a játékos által az egyes 
meccseken fogyasztott doppingszer 
mennyisége, hanem a sebesség), 
guickness (gyorsaság) nagysága, ked- 
venc óvszermárka, stb. Az az igazság, 
hogy ha az összeset leírnánk; megtelne 
velük az oldal. A lényeg az, hogy elég sok 
tulajdonság van, de nem úgy vettük ész- 
re, hogy valamit is számítana játék köz- 








ben az, hogy felturbózzuk 5 
például a passzolás pontos- 
ságát... 
- Friendly: Barátságos mér- 
kőzés játszása. Ki kell vá- 
lasztani a két csapatot, 
oszt már mehetis a lyuk- 
rúgás. 
mu Ge ES 
visszatöltése. (Ebből is 
látszik, hogy ez a játék 
nem túl reális. Elvég- 
[RG rAl Pe Erálá elle Et a 7 


sem lehet menteni... 

LLEcáSá tetett 

magyar csapat a VB-selejte- 
zőkön mindig visszatöltené 
ulo Lee Make káluet ele 
angol meccs nyolcvankilen- 
cedik percét...) 

- Multiplayer: Hálózaton ke- 
resztül lehet ezzel a funkció- 
val egy másik játékos ellen 
eleri 

- Tournament: Bajnokság 
játszása. Itt először is ki kell 
választani, hogy mely orszá- 
(ee Syz jor- date etetett 
ságban, majd rá kell clickelni 
a annak az országnak a zász- 
lajára, amelyi- 
Led lo et áerzz tett 
Ezután bejön a sorsolás 
(fixtures) képernyője, ahol 
[EE an ee ÉN 
hogy éppen melyik amatőrt 
fogjuk porig alázni. Alul a 
user controls-ban az irányí- 
tás módját adhatjuk meg, 
a strategy opcióban pedig 
a csapattagok felállását 
nézhetjük meg, illetve állít- 
hatjuk be. A simulate 
(ulelelüle telle Eter ELT 
tunk le a géppel egy olyan 
erzel EN St 
peti Lala LATE 
gép vagy fél percet gondolkodik, majd kiad 
egy néha elég nevetséges eredményt), 
play match gombbal pedig megkezdjük vi- 
lághódító utunkat a gyep felé. 


b 1 


8 zt 
bt SRA R Ete ő 
j 


" ZENET TT] 
Tel 
Cel 


- Options: Itt mindenféle lehetőségek re 
nyílik kilátás, úgymint: rules (rulez!), 
sound, save és display. A soundot és a 
save-ettalán nem kell megmagyaráznunk, 
Aa másik kettőt annál inkább. Aules-ben a 
meccsekre vonatkozó szabályokat állít- 
gathatjuk be (a meccs nehézsége, a 
meccsidő hossza, legyen-e személyi hiba 
(ez most a sárga lap, vagy micsoda?), 
milyen legyen a talaj, stb.), míg a display 
a megjelenítéssel kapcsolatos opciókat 
foglalja magában (képernyő mérete, le- 
(aie SEL kektel EL ő teg LILI (-E 
adta e erat é-te tula ae Sae ae tet [2To 
idő, stb.). Ja, eza menü meccs közben is 
elővarázsolható az "Esc" billentyűvel. 


No, most, hogy már az opciókkal tisztában 
vagyunk talán játszani is kezdhetnénk. No- 


sza: VISZ POINTER "PLAY MATCH IKON, 
MEGNYOM BAL GOMB. JÁTSZIK. Öööö, 
[edeloste etetést eten etette]? 








k- 
leírásba (az az igazság, hogy a másik gé- 
pen éppen a Toonstruck nevű csodát tesz- 
teljük, és ez egy kicsit megártott az agysejt- 
jeinknek...). Szóval, ott tartottunk hogy já- 
ték. Hmmm, nos, akkor most elmondjuk azt, 
hogy ELVILEG hogyan kellene játszani az 
[older te e tálat e e ezzeŰ 
ere eket eretet LETE É old 
van. Ilyenkor a kurzorgombokkal irányíthat- 
juk őt, a H-4-K-L billentyűkkel pedig rú- 
gunk, cselezünk, ütünk, harapunk. Na mos- 
tan, innentől kezdve már csak a játékos 
ügyességén múlik... Ennyi. De csak azért, 











hogy a kedves olvasónak legyen 

némi referencia-alapja (tudunk ám 

ilyen szavakat), most azt is leírjuk, 

[ove áatege ee LEE e EL NA YAo tő 
jük mondjuk ott, hogy megkapjuk a labdát. 
Na, innentől számítva kb. öt másodpercen 
pl SA LYA een e era ed azt ta tete] 
sokkal gyorsabban reagál, mint mi) már fel- 
jege E LN An ele etet La Ci aZ 
[ee era Ete JEMEN ET TSGT AS 
vagy kivédi, vagy nem (ugyanis a kapus au- 
tomatikusan véd, szóval őt nem mi irányít- 
JY Mi a-ao eeezke Meg u e der e LEÜL KoSÉSyáe a 
rencséjén múlik, hogy megússza-e egy 0:0- 
lal... Na igen. Talán nem okozunk azzal nagy 
meglepetést, ha eláruljuk, hogy a sok mez- 
, játékos-, csapatállítgatás mögött gyatra és 
szinte játszhatatlanul kezelhetetlen játék bú- 
jik meg. Az embereink csak némi késéssel 
reagálnak az irányításra, a gép pedig irreáli- 
san nehéz ellenfél. A sok állítgatás nem na- 
gyon látszik meg a játékban, ha a gép a leg- 


Minimum hardver: 486DX2 66, 
GUS, 


8MB RAM, 2x CD-ROM 


Kiad icrosoft 
Tesztpéldány: Microsoft 





amatőrebb országgal játszik, nekünk akkor 
sincs ellene esélyünk (még ha az agyontá- 
poltolaszokkal játszunk, akkor sem). S hogy 
a kivitelezésről is szóljunk valamit: mivel mi 
az olvasóért vagyunk, vettük a fáradságot, 
és turkáltunk egy kicsit a legutóbb megje- 
lent futballprogramok között (Actua Soccer, 
UEFA Euro 96, stb.). Nos, az az igazság, 
hogy a MS Football sem grafikailag, sem 
az összhatás tekintetében nem üti meg az 
ltal KVt Se Leáll e Ete Mn te] 
viszont meglepően jó. A szurkolók üvöltöz- 
Lét e Se Herz ered eye b ET 
nak azindulóit danásszák (amikor a magya- 
rokkal játszottunk, egy ízben, egy véletlenül 
sikerült szép akció után például felhangzott 
a "Hajrá, magyarok!" Érdekes módon a ma- 
gyar pályákon sokszor hallott (Hofi után sza- 
badon ) "Huhha anyád !-at nem sikerült elő- 
csalogatnunk...). 


LNN kábel 
megt ET ÉSZE ESZE ETETZaEzgy est 
EST tg TE € 
Zn Halt xi 
HEZ ho psz örzre ét] 
A tri 2] Bye o ESTÉRE KAT ZA SAKE zeg 


KOZTI 
CZY je. 
YA 
izdejorzot nala tszze rák te Vá lesi Stt NE SZÓ 
a programot. Ha a készítők vették volna a 
fáradságot, és több figyelmet fordítottak vol- 
kente CESYá EST este (e ee VALNASI 
manager-részt is raktak volna bele), egész 
pofás kis game lett volna ez az MS Football 
(ASE E Sr elut 
mondjuk az UEFA EUROPE 96). Így azon- 
ban csak azoknak ajánljuk, akik hálózat 
közelébe tudnak jutni (egymás ellen ugyan- 
is néha egészen mókás tud lenni). Ami min- 
ket illet, mi megmaradunk a még 64-re ki- 
adott Microprose Soccemél (azt a gamét 
eddig még egyetlen fociprogramnak sem si- 
LELT Tét Ar navTLa TAR) 


Stökiláda/H2-Óhhh Team 
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CA LE Eka ani ákasát át] 


3 da a 
d— anno csodás" - 


, a platíorm-játé- 
-amár száthae 


hiszen alig lehet iz 
emberrel; al Ida-há- 

Szög titka ne izgatna. Ezzel 
szemben az alaptörténetet— felté- 
telezhetően — a világ első öt éves 
ótatanoncától hallhatták (aki eg) 
int 09 háromszög) a 

(őt fogjuk a já- 


gi 


Sá Tá 


je 


dogan fut KEGVÉNe (s BysleNjÁe ma- 
gányos repülőgépe felé, s a gép- 
hez érve fülig érő szájjal beszáll. 
Azonban az egész útja nem lesz 
ilyen vidám, mivel egy kedves ját- 
szótársa egy felhő mögül elébe 
"toppan", s baráti üdvözlet képen 
beleereszt egy sorozatot. Repül a 
repülő, ki tudja hol áll meg, azon- 
ban azt tudjuk, hogy hős pilótánk 
lekaszál egy dinoszauruszt, amely 
éppen egy őslény koponyájához ki- 
kötözött hölgyet próbált volna me- 
genni. 

A játék irányításhoz nem kell vala- 
mi nagy ördöngösség: a nyilakkal 
lehet az adott irányokba közleked- 
ni, és ha a séta közben megnyom- 


. elsütni, mivel a legtö 


a Shift-et, akkor Jack elkezd 
ladni. Van azonban egy sajátos- 
, nevezetesen az, hogy sza- 

15 közben sokkal nagyobbat tud 
ni, mint egyébként (de azért 


gi 
" nem lehet az "Alt-tal "siklani"). 


Azonban Jack ezen képességét jól 
ki kell tapasztalni, mivel senkinek 
sem kellemes húsz méter magas- 
ról leesni, főleg Jacknek nem, mert 
akkor egyetlen életünket is elve- 
szítjük. Kisebbet, de sokkal pon- 
tosabbat lehet ugrani, ha a Shift 
lenyomása után érintjük meg a fel- 
felé-nyilat. Gurulni is lehet, feltéve, 
hogy a guggoló helyzetből próbá- 
lunk jobbra, illetve balra menni. Ha 
pedig esés közben nyomva tartjuk 
a Shift-et, akkor Jack amibe tud, 
rögvest belekapaszkodik. Ha pedig 
megnyomjuk a "TAB -ot, akkor 
megjelenik az Inventory: 

Itt három akció közül választha- 


£ ztás után ő oket 
udjuk e 
öriheverőtáldvák félézes 


désére szolgál (kis kéz ikon), míg 
a második beszélgetésre (száj), és 
7-ad harmat k pedig királykis- 
És nyi va ÉGi k ke 
elő, magy: segítséget kérüni 
tőle. Ezt jó fiinden másodpercben 


helyszínen 
agyament ötletek alápjárnvkell to- 


vábbjutnúnk. Ezenkívül jatni talp 


t tudu 


hatunk. A puská 

het tartani, így ak; júnk föl 
lőhetünk. Utántölte úgyi kell, hogy. : 
leguggolunk, s még egyszer meg- 
nyomjuk a lefelé gombot. Össze: 
sen öt töltényünk lehet a tárban, 
azonban az újratöltés nincs korlá- 
tozva. A karddal pedig vívhatunk, 

s természetesen ütéseketis kivéd- 
hetjük vele. 

A játék dobozában két darab CD-t 
találhatunk, ebből az egyik a játék 
GD-je, a másik pedig egy audio 
CD, amely a játék TENYLEG cso- 
dálatos zenéjét tartalmazza. 






























































Ezek után arról, hogy hogyan is 
kezdjünk a Bermuda-val játszani. 
Tesszük ezt mindenek előtt azért, 
mert nekünk az első percek igen 
hosszú óráknak tűntek, mivel szo- 
kásunkhoz híven bele sem pillan- 
tottunk a kézikönyvbe, így nem tud- 
tunk az Inventory-ról... 

A kezdetek kezdetén egy fáról ló- 
gunk, mivel ejtőernyőnk a katapul- 
tálást követően beleakadt egy bo- 
tanikus kenyérfába. Nosza, kapjuk 
elő késünket a zsebünkből, aztán 
irány a föld. Newton törvénye is- 
mét bebizonyosodott, s alig állunk 
fel, máris egy zord-komor bennszü- 
lött támad ránk maskarába öltöz- 
ve. A következő pillanatban termé- 
szetesen már alulról szagolja sze- 
gényke az ibolyát, s mi már bugy- 
libicskánkkal el is vághatjuk a ki- 
kötözött nő köteleit. Azonban a 


hölgy valamitől megijed, s elkezd 


futni előlünk. Uccu neki, futás útá- 
na. Szerencsénkre a kislány meg- 
botlikra földben, s máris leszólít- 
hatjuk. Lassacskán kiderül, hogy 
a király beteg, s ő a királylány, s 
ha őt feláldozzák, akkor ezek a - 
80-átlag IA-júremberek azt hiszik, 
hogy az istenek odafigyelnek, s 
meggyógyítják szegény öreget. 
Persze a kislány még csalódott is, 
hogy nem lehet most a kicsi 20 mé- 
teresihüllőnek a martaléka. Egy kis 
vigasztalás után (mindig csak azt 
a variációt válasszuk a beszélge- 
tésben, ahol kérdezünk is vala- 
mit...) nyomunkba szegődik. A kö- 
vetkező képernyőn kipróbálhatjuk 
az előző helyszínen felszedett pus- 


kánkat, illetve vigyázzunk a földön " 


pöndörödő csápra, nehogy ez a 
csáp napja legyen. Néhány képer- 
nyővelkésőbb, amíg a magasban 


. kodjon ő is fel egy kötélre, : s ket- 
. tőnk többtonnás súlyával már fel 


mos sokk hatástól s így mát. 
is szabad aZ út. A:növényt pedig 
könnyen megtalálhatjuk a dzsufi 
gelben, csak irtsuk a kis hüllőket! 
Végezetül néhány tipp: 
"Save minden fél má- 
Södpercben, mivel § 
igen idegesítő 
ug y a"rnyaszft íg 
ötvenedjére is végig 
csinálni. 
- Mindenre van megfej- 
tés. "§ 
Eza legtöbb esetben 
igen primkó, semmi 
extra, egyszerűen 
fogjuk meg; a win- 
chestert, aztán tüzel- 
jünk, ahogyan bírünk 
(ez nekünk az ésétek 
99 százalékában be- 
jött). Legtöbb Helen ha elkap 
minket az ellenfél, akkor elbú- 
csúzhatunk az életünktől, mivel 
ki élné túl, ha egy dínó nagyobb 
lyukat üt a szenvedő alany tes- 
tén, mint maga a fickó. Aztán 
vannak okosabb ellenfelek, akik 
ellen vagy sajátos harci techni- 
. kát kell alkalmaznúnk, vagy pe- 
ré. valami extrát kell velük csi- 
nálni; mint pl. fejére ejteni egy au- 
tót (ez pl. egy rejtett részben van 
játékban, "amit még a készítők 
sem tudnak előhívni...) . 


sel hos íhény elő) 

adár—nyugodt szív- 
eregessünkbbeléjük ( 

, néhány töltényt: Erre 

persze algyík teli gyo- 

28 "morral beleugrik a víz- 


Nem sokkal ezt köve- 
tően alkalmunk lesz víz alatt úsz- 
ni. Ekkor érdemes az idő múlásá- 
ra is figyelni, nehogy túl sokat le- 
gyünk a víz alatt, mert nem tudjuk, 
tapasztaltátok-e már (valószínűleg 
még nem, ha most jelen sorainkat 
olvassátok), de ha két percnél to- 
vább vagytok a víz alatt, akkor igen 
rossz színetek lesz, s ezt követő- 
en már csak a hullamosókkal, meg 
a halottkémekkel találkozhattok. E 
gyakorlati tapasztalattal szemben 
Jack bizonyára kiskorában igaz- 
gyöngyre "vadászott", mivel 
hosszú ideig tud a víz alatt lenni. 
Ügyeljünk arra is — mert ez kelle- 
metlenségeket okozhat —, hogy a 
vízben töltött idő után egy időre 
megbénul a puskánk (minden bi- 
zonnyal ez a száradási idő), s ad- 
dig egy árva golyó sem jön ki belő- 
le. Mindenesetre ebből a játékból 
sem hagyták ki a teleportáció 1e- 
hetőségét, így ha a kék dodekaé- 
dert beletesszük a nagy szobor ke- 
zében lévő tálkába, akkor bizony 
valahovaeljútunk (ez általában egy 
barlang). 

Az első vizes pálya után kell elő- 
egkérni a királykisasszonyt; 

k, hamár 

: kapasz- 


(all FL. (a Kazi ll e AA zza ALT 


- Néhatermészétesen el kell hagy- 
nunka királylányt, mivel nem jö- 
hetvelünkmongjuk a teleportba. 
Ő persze ott ahol volt (minta ku- 
tyáknál: ÜL! MARAD!), nyugod- 
tan fog álldogálni, nem kell félni, 
hogy fel fogja áldozni magát. 

- Szinte mindegyik ellenfélnek más 
a támadási módja, illetve más a 
szokása, úgyhogy először ta- 
pasztaljuk ki azokat, majd jöhet 
atámadás. 


Ez lenne tehát a " Bermuda " 
Syndrome: Nem vala- 
mi nagy szám, s nem 
is igazán eredeti az öt- 
let, de nekünk néhány 
nosztalgikus; pillanatot 
okozott. Kiemelnénk: a 
zenéje nagyon jó, félel- 
metes hangulatot tud 
ú előidézni egy-egy 
(ónos- jesős ön esz 
"tudjuk emelni azt a kis fadarabot, 
ami a folyón volt eddig. Erre a mű- 
veletre hirtelen egy krokodil dugja 
ki arfejét, azonban nem sokáig, 
mivel rögtön lenyomja a fatönk 
Ezekután mármegintnéhány 
tázó "halottkém" , jön velünk. 
szembe, aka 
hajlándóságoti 


— "meg ke 

hogy a játékmenet : 

Kicsit, sőt, később 

unalmas tud lenni. 

ságirányyában im Another World fanatil 

Következőinag k le- . juk, hogy nézze meg, mi lett ki 
a "d: 6. ho c vati játékákól néhái 


k mindig a irás 8 
ível n butácska, még- 
jobban érő az. erdőt, s an- 


Minimum hardver: 486DX, 8MB 
RAM, 2x CD-ROM, SB, Windows 





Kiadó: BMG Interactive 
Tesztpéldány: KoBaK Kft. 





NZÁKNK ar 


új 

6 Hi 
itán az émberd 
el újra dsszegi 


A történet a Holdon já dik: 
Cybridek Promethej zetég 
hogy ő volt az első "d rnetiddftybrid Machiné", ini 
nevezve őket. Későllígz rövidült Herc-i 
Ezen a ponton kapált játél akéjtikeli fel 
könnyű dolgunk, delüít; baj ) 3 
A program csak Wii Hi Juj de jó! ismét egyőlyan ját. 
meghatározza az ol dver szij jét nem áft a Penti 
étvágya j anyá h install Ig9mega, a 
némileg pixi gok A gminél messzebb a 
már jó páran megnéztek, áti ásoltak nk. 
Az intro megtekintése után a főmenübe jut 
eltekintünk. Minekutána ilyen szépen átug 
- Outlaw:. Tömege 27 tonna, 6.1 méter 
sikeres bevetések által juthatunk, tehát ez határo 
- Raptor II. Tömege 41 tonna, magassága 7 méter, Si 
tett változata. Klasszikus közepes SZEGŐ egys g, 
- Tomahawk: Közismert ii Teát 
75, fegyverkapactásátáltk 
Raptor II-é, igya da kölENE 


jtöi Ék erőil 
ena"C 


Használata ai 
- Colossus: a 
férőhelyek 


illetve céll 
"mi találtuk fel 


esze Ini, ha már bőséggel van bigyáni 

élvezhessük vadi új járgányunkat. A feg! 

felyezért nem árt melléjük tenni egy-két el 

nak. Jól használhatók a rakéták is, ! találati; a 

leinket. Ne feledjük azonban, nemi se nk le 

"gépünkön, közelharcban esélyük si Kel gnfetó 

A 1 ez egy csapatjáték, a misszit egyedül, , 
kollégák általában nagyon képzettel ági képest 


bevetéseken is meglátszik, gyakorlatilag rellsdjebseni 
"passzív szemlélők legyünk. Bár a rialledigb 
. ciós telekommot: "támadjátok a célj ai 
ellenséges robotok lángolnak sak 
Beszélni kéne még a radarrendszeri 
robotok, repülők, épületek, kollégák, "4 eg 


Minimum hardver: 486DX2-66, 
8MB RAM, 2x CD-ROM, SB, GUS 


Kiadó: Sierra 
Tesztpéldány: Automex Kft 


Grafika: 
Hang: 
Design: 
IG: 


kiirtótták a Gybrid vezél ésű robótokat 


oz ajánlható. Meglehetősen ni 


Earthsiegje 2 


yytelenek voltak, mivel a 
Prometheus-ról csak annyit, 


ő támadási öld laksságá elle 
e arci robotokat, Hercules-nek 


Cybridta A légeget 
brid á őzélemfe segílVe az emberiséget. Nem lesz 

ani! A s-os környezet már eleve 

(bárd Byte-tal is). Winchester- 

épsol émesen gyorsan futnak, de 

ól, vagy fégyül áris ol , mint a legtöbb VHS film, amit 


i unalomig 
721 
egépítése 60 tonna bigyát emészt fel. Bigyához 
Leginkább felderítésre használjuk! 
90 tonna bigya. Az első Raptortovábbfejlesz- 
rs és jól manőverezhető. 
jén. Súlya: 45 tonna. Magassága: 7.6 méter. Sebessége 


$mer, ezért ezek ismertetésétől 


még a dinoszaurus zok idej 


jünk. Közepes erősségű ű támadó fegyver. Megépítése nem sokkal kerül többe, mint a 


Ma: 9.2m S ége valamivel alat 
onylagos lomh . Ami mégis riasztó, az 


0 ípusú misszi 
! 


b mint az előző típusoké: 60 KPH (kilopixel/óra). Már 8 
a: 170 tonna bigya! Itt kezdődik hát a minőségi ugrás! 
erővel és páncélzattal rendelkezik. 
Ida, hogy ekkora monstrumot már csak 55 KPH-val képes a motor mozgatni. Fegyver 
ja kérem, az anyagot meg kell fizetni. Ez az emberek legnagyobti gépe. A help szerint 


in erős. 


éter magas. Samson gyorsasággal mászik: 60 köpöhö. Mint a $ö8sö. Fegyverkapa- 
i fejlesztés, némi miniatürizálással. E gép terveit enyveskezű humanoidok 


otorja van, mert még ezt a hatalmas súlyt is 
ért, jócskán a pénztárcánkba kell nyúlnunk: 
sit átbabrálták az emberek... Iszonyatosan 
eegynyi bigyánk van, érdemes ezt használ- 
s, néha belénk harap. Mi meg nem bírjuk 


1-10 cikk). Ezek szerint másoknak is tetszett 
ló. Mindössze 2 tonnával könnyebb (25 
apacitása 4, és előállítása olcsóbb: 55. 

már fordulhat is meg. Ha ellenünk jön, 
"valamivel nehezebben (mert mi ügyesek 
előállítási bigyaköltsége 120 tonna. Sebes- 


az Outlaw-hoz 
ontos, hogy a 


hem nekünk kell ezzel is bajlódni. Az 
ikiszolgált, öreg és gyenge gépeket 
több küldetést is túl kell élnünk, hogy 
Óó, ugyanakkor elég lassan töltődnek 
bgy jól irányzott lövéstől elbpukkan- 
ziről is meggyengíthetjük ellenfe- 
aliberű gépágyú. Ha sok van a 


kell a kollégákat kiválasztani. A 

álni. A kollegák képzettsége a 

osszú élet titka! Azért ne csak 

lat, nyomkodjuk a kommuniká- 

[agy mi feküdtünk el, vagy az 
5 Fökban hever. 4 
z ellenfeleket látjuk, aktív 
tő réndszer, van ilyen is! E 
Verzetet, és csak Sp 

Sen folytatnánk, volna m 

majdnem sikerült túllépi 


b dolgot látunk (ellenséges 
könnyedén célon tarthatjuk 


ögott minket a játék hang 
is kakaó, és máris közvetle 
tőnk, fülsüketítő robbanáso 
itttagok is elég intelligensel 
k kitudja, hol bóklásznak éppen 
dión keresztül karattyolnak hozzi 
ogadható, mondhatnánk illik ebb 
i a technokrata öldöklést, ahol 
ig ellenfelünk vértől iszamós feje fi 
úram a Sierra-tól megszokott dol e 
a Guick Reference kártyát találjuk. A; 
illusztrációkkal, jól használható. Já. 


gatón nagyon élvezetes. 
unkba dübörög harci lé- 
opogása mindenfelé. A 
! mindent csinálni, míg 
ól eltaláltak, a kollegák 
A grafika SVGA-ban 
ljuk mindenkinek, aki 
ikorgása hallik, nem 
e-arra. Ja és még valami: a 
jal rendelkezik, a doboz- 
hatalmas (9 mega), tele 


Mr. X. 











Nagy örömmel vettük kézbe a. 
Walnut Creek által készített 
Toolkit for Ouake című ezüst ko- 
rongot. Sajnos elég hamar elmúlt 
a kezdeti lelkesedés, mert a CD-n 
mindössze 60 MB programot talál- 
tunk, ez pedig meglehetősen ke- 
vés a CD-re írható 640-650 MB- 
hoz képest. Pozitívum viszont, 
hogy az anyag nagyon szépen szét 
van válogatva, témakörönként. A 
pályákon felvett demoktól kezdve 
a különféle dokumentációkon és 
grafikai kiegészítéseken keresztül 
az egy- ill. öbbszemélyes pályá- 
kig, valamint a pályatervezőkig 
mindenféle megtalálható a leme- 
zen. Ráadásul mindez "BBS-ké- 
szen", azaz mindegyik könyvtárba 
többféle formátumú listafile került, 
megkönnyítve ezzel a CD-t fel- 
használni kívánó SysOp-ok dolgát 
— és természetesen a file-ok tar- 
talmára kíváncsi felhasználókét is. 
A CD-ről többet nem nagyon lehet 
írni, így inkább a rajta levő kiegé- 
szítések felhasználásáról írnánk 
pár szót. (Annál is inkább, mert 
ezekhez nem csak a CD-ről lehet 
hozzájutni, hanem BBS-eken ke- 
resgélve, vagy az Interneten az 
ftp.cdrom.com címen. Egyébként 
ez utóbbi cím tulajdonosa egyben 
a CD kiadója is.) 

Alapvetően kétféle patch-et külön- 
böztethetünk meg. Az egyik a .pat 
kiterjesztésű file-ról ismerhető fel, 
míg a másik egy vagy több .gc file- 
t tartalmaz. Szükség lesz minden- 
képpen a OuakeC compilerre 
(gcc.zip néven lehet megtalálni 
DOS alá, a linux-os verziót pedig 


a gcc.tar tartalmazza). Ha .pat for- 
mátumban van a módosítófile, ak- 
kor be kell még szerezni a (DOS 
alatt) pat21b névre hallgató állo- 
mányt. A OCC csomagot kitömö- 
rítve egy külön alkönyvtárban lesz 
egy nagy adag .agc file. Ezeket át 
kell helyezni a 0uake könyvtárán 
belül egy általunk létrehozott 
könyvtárból nyíló PROGS alkönyv- 
tárba (pl.: 
OUAKEIPATCHIPROGS). Ugyan- 
ide kell még bemásolni a .pat file- 
t, és lefuttatni a patch-elő progra- 
mot a követő módon: 

patch c friend.pat 

Ha valamelyik file módosítása köz- 
ben hiba történt, akkor egy .gcit 
kiterjesztésű file fog keletkezni. 
Végül a kapott .gc-ket kell lefordí- 
tani a OuakeC compilerrel. Ehhez 
elég onnan elindítani a gccdos-t 
(vagy a Linuxos verzióját). Egy 
könyvtárral visszalépve megtalál- 
hatjuk a művelet eredményét, a 
progs.dat file-t. Ezután már csak a 
Xuake elindítása van hátra, ez 
példánkban a következőképpen 
tehető meg: 

guake -game patch 


A patch szó helyére értelemszerű- 
en az általunk létrehozott könyvtár 
neve helyettesítendő. 

Ha .gc file-ok formájában kaptuk a 
patch-et, akkor azokkal felül kell írni 
a OCC mellet levő hasonló állomá- 
nyokat, és az előzőhöz hasonlóan 
kell lefordítani a gccdos program- 
mal. 

Új pálya használatára két lehető- 
ség van. Vagy az általunk létreho- 
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zott könyvtáron belül csinálunk egy 
MAPS alkönyvtárat, és indítjuk a 
Auake-et a megfelelő paraméter- 
rel (-game), vagy az ID1 alkönyv- 
táron belül hozzuk létre a MAPS 
directory-t. A pályára a konzolon a 
következő paranccsal hivatkozha- 
tunk: 

map cpályanév: 

A grafikai kiegészítéseket MDL file- 
ok formájában lehet megtalálni. 
Ezeket egyszerűen át kell másolni 
a Auake-en belüli saját directory- 
ban létrehozott PROGS alkönyvtár- 
ba. Vigyázzunk, hogy az MDL file 
verziója megegyezzen az általunk 
használt Ruake verziószámával! 
Végül pedig a konzolon használha- 
tó BIND parancsra térnénk ki. Se- 
gítségével különböző billentyűkhöz 
rendelhetünk hozzá funkciókat, 
melyeket különben a konzolon 
kéne begépelnünk. Hasznos lehet 
például a következő pár példa, me- 
lyekből látni lehet a parancs szin- 
taxisát is: 


BIND A "ATTACK" 
BIND M "4-MOVEUP" 


Az előbbi az autofire megvalósítá- 
sa, az utóbbi segítségével pedig a 
vízben úszhatunk, anélkül, hogy 
folyamatosan nyomnánk az ugrás 
gombját. 


Dino 


herőtreet 
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CHOMP 


Az egyes szintek kódjai: 

2. szint: LEMON, CHERRY, LIME, 
BANANA, STRAWBERRY 

3. szint: STRAWBERRY, BANANA, 
LEMON, CHERRY, LIME 

4. szint: LIME, LEMON, BANANA, 
CHERRY, STRAWBERRY 

5. szint: CHERRY, BANANA, 
LEMON, STRAWBERRY, LIME 


DEATH RALLY 


Az előző számból kimaradt kódok 
következnek most. Az első hár- 
mat verseny közben használhat- 
juk, míg a többit a menüben kell 
beütnünk. 

DRUB - Sérthetetlenség 

DREAD - Végtelen töltény 

DRINK —Rakéta-üzemanyag 

DROOL — 500.000 dollárt kapunk 

DRAW-—1.000 dollárt kapunk 

DRIVE -— 10 pontot kapunk (a tel- 
jes verzióban használható) 


Ha Duke Nukem nevét adjuk meg 
a sajátunk helyett, akkor annyi 
fegyverünk lesz, mint a Duke- 
ban. 


DIABLO DEMO 


A kimentett állásban (game00.sav) 
ezeket a tulajdonságokat változ- 
tathatjuk meg (minden érték 16- 
os számrendszerben szerepel), 
az adatok offset — érték formá- 
ban vannak megadva. A zárójel- 
be tett módosítások nem szük- 
ségesek, azok a maximális érté- 
keknél nagyobbakra állítják át az 
adatokat. 


Maximális erő: 
5A8-FF 
(5A9-FF) 
5AC-FF 
(5AD-FF) 
Maximális varázserő 
5B0-FF 
(58B1-FF) 
5B4-FF 
(585-FF) 
Maximális ügyesség 
5B8-FEF 
(589-FF) 
5BC-FF 
(5BD-FF) 
Maximális vitalitás 
5C0-FF 
(5C1-—FF) 
5C4-FF 
(5C5—FF) 
Maximális életpontok 
5D8-80 

5D9-F9 





5DC-80 
5DD-F9 
5E0-80 
5E1-F9 
5E4-80 
5E5-F9 
Maximális mana 
5EC- 40 
5ED-FF 
5FO— 40 
5F1-FF 
5F4-—40 
5F5-FF 
5F8—40 
5F9-FF 


: Maximális pénz 


615-—24 
616-F4 
Speciális játékmód 
567—41 
568—-44 
569 — 41 
56A-—53 
56B-4B 
56C-4F 
56D-00 
56E-—00 
56F-00 
570-00 


DINOTOPIA 


A játékban van egy Onno nevű di- 
noszaurusz, mely egy kártyajá- 
tékot játszik velünk. Hogy 
könnyebben nyerhessünk, miu- 
tán fogadtunk vele, nyomjuk meg 
a " gombot (az "Esc" alatti bil- 
lentyű). 


HAVOC 


A cheatek használatához nyomjuk 
meg a TAB -ot, majd írjuk be va- 
lamelyik kódot: 

AAA — Maximális töltény 

SSS- Maximális páncélzat 

MMM - Hőkövető rakéta 

VVV — Extra jármű 


Ha más pályára szeretnénk ugra- 
ni, menjünk a járműválasztási 
menübe, gépeljük be: CHEAT, 
írjuk be a választott világ számát 
(1 - 6), majd a pálya sorszámát 
(1-5, a 3. pálya a bonus pálya). 


HELLBENDER 


TOTLPWR — 10096-os energia 

URDEADX - x. fegyver (0 - 9) 

MAXMEUP — 10096-os páncél 

IMPUMPD - Összes fegyver 

AUNTEMXx - Ugrás az x. bolygóra 
(1-8) 

IMSTUCK - Ugrás a következő 
bolygóra 

STEROID - Sérthetetlenség 


KINGDOM O"MAGIC 


A következő két kóddal a napsza- 
kot változtathatjuk meg: 

SCIDAY — Nappal 

SCINIGHT - Éjszaka 


Ha szükségünk van valamilyen 
tárgyra, menjünk egy olyan hely- 
re, ahol nincsenek mások, és a 
CD-ről se tölt a program, gépel- 
jük be a SCISTUF szót, üssünk 
"Enter-t, majd írjuk be a követ- 
kezők egyikét, egy "Enter-rel le- 
zárva (csupa nagybetűt használ- 
junk): 

70-s clothes for Snaz— SHRN7O 

70-s clothes for Sidney —THID70 

Aluminium baseball bat— BBBAT 

Barrel— BARREL 

Big book o" spells BSPELL 

Big cork— BGCORK 

Big spanner— BGSPAN 

Brochure — BROSHR 

Carte blanche (toilet paper) — 
DUNNYP 

Child in a cage — CAGE 

Comedy mallet— MALLET 

Cow- COW 

Crank handle — HANDLE 

Credit sign — CREDIT 

Dirty great axe — DGAXE 

Dodgy flame thrower— FLAMTH 

Donuts—- DONUTS 

Door entry card — DRCARD 

Drugged beef- DRGBEF " 

Duvet (20 tog) — DUVET 

Elven gift voucher — VOUCHR 

Empty box— EMPBOX 

Eye-on-a-stick — ISTICK 

Fist o! the western star — FIST 

Giant candle — CANDLE 

Giant raisins — RAISEN 

Gingerbread man cutter -— 
GMANCT 

Golden ornament — GOLORN 

Golden platform shoes — PLATSH 

Goliath the dwarf — DWARF 

Hairspray— HARSPY 

Hamster — HAMSTR 

Hand mirror — HANMIR 

Harpic flushmatic — HARFLS 

Hay —- HAY 

1ce— ICE 

Jar o" lightning — JARLIT 

Kingdom O" Magic action figure — 
ACTION 

Lighter—LIGHTR 

List of instructions — INSTRU 

Long sock with a cricket ball — 
LNGSCK 

Magic beans — MAGBNS 

Microphone — MICPHN 

Mobile phone — MOBPHN 

Orc disguise — ORCDIS 

Palantir stone — PLNTR1 

Paper bag—- PAPBAG 

Parrot— PARROT 


Parrot in a sack— PARSAC 

Potassium grail — POTGRL 

Rolling pin — RLLPIN 

Rope- ROPE 

Saber o" light — SABER 

Sack— SACK 

Sailors big book o" knots — 
BKNOTS 

Secret plans — SGMAN 

Sheep-SHEEP 

Small key — SMKEY 

Spare hair— SPRHAR 

Spell o" airstrike — SPLAIR 

Spell o" cabbage — SPLCAB 

Spell 0" dvwarf— SPLDWF 

Spell o" floater— SPLFLT 

Spell o" incontinence — SPLINC 

Spell o" invisibility — SPLINV 

Spell o" kick in the shins — SPLKIK 

Spell o" kolgate shield — SPLKOL 

Spell o" left the gas on — SPLGAS 

Spell 0" s19000 moo00o — SPLSLO 

Spell o" teleport— SPLTLP 

Spell o" wizdang — SPLWZB 

Steam powered chainsaw - 
CHAINS 

Stilt plans — STILTP 

Suit 0" finest asbestos — SUITAS 

Suspicious 
DOSWRD 

Sword o" much greatness — 
SWORD2 

Sword 0" normalness — SWORD1 

Talisman o" dancing — TALODC 

Trendai glasses — TRENDI 

Tupperware — TUPRWR 

Visitors book — VSBOOK 

Wand o cattle prodding— CTPROD 

Wedding gift — WEDGIF 

Wedding list and invitation — 
WEDLST 

White sheet — WSHEET 

Wig — WIG 

Wool— WOOL 

Woolen underthings — WUNDER 

Little yellow fellow — YELFEL 


NEED FOR SPEED SPECIAL 
EDITION 


french stick - 


A program új verziójában a 
config.dat utolsó byte-ját 00-ról 
02-re kell átírni, ha nem szeret- 
nénk két tournament megnyeré- 
sével foglalkozni. 


OFFENSIVE 


A pályakódok Németország/Szö- 
vetségesek formában: 

1. GNBOD/UHFNE 

2. NUCWE/FBGBA 

3. DABDD/CHRJN 

4. GSCGE/JOHEX 

5. NTTDC/GBBXD 

6. HXÁAME/MUKNN 

7. GTAND/UNGHP 

8. VIALC/ADMKE 


i 


í 








9. GLBJD/OGOAB 
10. IBSWDE/LPCKD 
11. BHADE/MAAHD 
12. GXCSE/LOREI 
13. FRACD/SAGUE 
14. VWAAB/BCUJI 
15. HPBSE/HCGKE 
16. RIATE/LOKIE 
17. GUBEE/BHSDE 
18. NEGSR/ULCSE 
19. SJBED/DATJU 
20. PKBGC/IOGPD 


RISE OF THE ROBOTS 2: 
RESURRECTION 

Speciális mozgások: 

F-Fel 

LLe 

E-Előre 

H-Hátra 

U-Ütés 

R-Rúgás 

Értelemszerűen az LE a le-előre 
rövidítése. 


CHROMAX 

Low Fireball: LLLE,E -- U 
Head Throw: H,H,H 4 U 
Dash Attack: E,E,E -- R 

Slide: HALH,L 4 R 


CRUSHER 

Uppercut:ELE,E 4 Ú 

Acid Spit: HJH,H --.R 

Ground Lance: E,E - U 

Air Lance: L.L 4- U (levegőben) 


CYBORG 

Shoulder Barge: H,H,E -- R 
Flying Punch: L.LE,E 4 U 

Air Fireball: E,E -- U (levegőben) 
Sweep Kick: H,LH,L 4 R 


DEADLIFT 

Low Fireball: HALH,L -- U 
Teleport: E,E -- R 

High Fireball: LILLE,E 4- U 
Up Fireball: LLLH,H -- U 
Sweep Kieck: HALH,L 4 R 
Sword Attack: H,H,E -- U 


DETAIN 

3 hit chaos: E,E 4 U 
Headbutt: LF 4 U 
Sweep Kick: HALH,L 4 R 


NECROBORG 

Flying Punch: LF 4 U 
Lightning: H,H,H 4 U 
Slide Kick: HALH,L -- R 


ROOK 

Double Punch:L.LE,.E4U 

Jet Kick: LILLE,E 4 R 

Air Jet Kick: E,E -- R (levegőben) 
Fireball: LILH,H 4 U 

Lightning Kick: RRR 

Jet Pack: H, hold H 

Sweep Kick: HALH,L -- R 


SALVO 

Knife Throw: ELE.L 4 U 
Flame Thrower: L.LE,E 4 U 
Slide: HALH,L -- R 


STEPPENWOLF 
Cannon: LLE,E 4 U 
Airstrike: LLLH,H 4 U 
Guns: HHHá4 U 
Swan Dive: H.EE 4 R 
Upper Cut: LE,F 


SUIKWAN 

Fireball: LLLH,H -- U 
Sword Dash: E,.E 4 U 
Air Dash: E,E 4 R 
Slide Kick: HALH,L -- R 
Samurai Spin: E,E,E,E,F 
URIME-8 

Ground Smash:L.L.L4U 
Swan Dive: LLE,E 4 U 
Rolling Crush: L,F 4 R 
Slide Kick: HALH,L 4 R 


VANDAL 

Buzzsaw Attack: L.LE,E 4 U 
Jet Kick: E,E -- R (levegőben) 
Slide Kick: HALLH,L 4 R 


V1-HYPER 

Fireball: LLLE,E 4 U 
Head Whip: L.LH,H 4 U 
Low Whip: ELLE,L 4 U 


WAR 

Barrel roll: L,F -- U 

Mid Air Barrel: L.L. 4 U 
Grenade: HALHLL 4 U 
Slide Kick: HALH,L 4 R 
Flash Kick: LLLH,H 4 R 





0017 Proto-Pack 

0018 Snowboard 
0019 Pingvin 

001A Gáz (99-re kell módosítani!) 
001B Kalózzászló 
001C Varázsfuvola 
001D Gitár 

001E Hajszárító 

001F Kulcs 

0020 Egy üveg szirup 
0021 Ures üveg 

0022 Jegy 

0024 Kávéscsésze 


Egészségünk és a jetpack energi- 
ájának maximalizálásához 
nyomjukle egyszerre a "B, V,"G" 
gombokat. 

Koordinátáink megtekintéséhez 
nyomjuk le egyszerre a 
"CtrV--Alt--Bal Shift--F12" bil- 
lentyűket. 


SHATTERED STEEL 


Harc közben nyomjuk meg az 
"Enter-t, gépeljük be a követke- 
ző kódok valamelyikét, majd újra 
nyomjunk Enter -t. 

SMITE - Célpont megsemmisíté- 


se 
GONZALES - Nagyobb lesz a se- 
bességünk 
FNORD 
RATSNEST 
DINGLEBERRY 
BLIPPLEBLOOPS 
BCUA 
CGA 
GFY 
KWAHAMOT 
FISHHEADS 
BUMSAUCE 
NAPALMINTHEMORNING 
EATMYSHORTS 
KIGKSOMEBUTT 
BIGONES 


PYROTEK 

DOGAN 

TINKERBELL 

CHERNOBYL 

CURVEDLINES 

HARDCODE 

STOOL 

NUMBERCHANGER - Különféle 
fegyverek 

TELEPORT - Elteleportál minket 
a lövöldözések területéről 

IMOUTTAHERE - Küldetés sike- 
res befejezése 


SHELLSHOCK 


A kimentett játékállásban (shock. 
gms) a következő pozíciókat ír- 
hatjuk át: 

0002 Küldetés száma (01 - 25) 

000A Lehetséges páncélszám (00 - 06) 

000€ Páncélok száma (08 - 1, 10 2, 18 
3, 20 - 4, 28 - 5, 30.-6) — meg kell 
egyeznie az előző értékkel ! 

000E Sam-ek száma (00 - 04) 

0014 Légitámadások száma (00 - 
01) 

0016 Energia (00 - 04) 

001A Tölténykészlet mennyisége 
(00 - 04) 

001E Hűtő (00 - 04) 

0020 - 0023 Pénz 20 A1 07 00 - 
500000 dollár 

0024 - 0027 Pontszámunk 

0028 - 0029 Találati pontosság — 
6400- 1009 


WARWIND 


Az "Enter" lenyomása után hasz- 

nálhatjuk ezeket a kódokat: 

ITHE SUN ALSO RISES - Az 
egész területet láthatjuk (Fog of 
War kikapcsolása) 

GOLDEN BOY - 5000 pénzt ka- 
punk 

Dino 


SONY 


márkabolt budán 


PlayStation 49.990.- 


Running Attack: E,E,E 


GRILLER 

Ground Bash: H.LH,.L.LE,E - U 
Slap Attack: H,E,E -- U 

4 hit Chaos: ELE,LLH,H 4 U 
Slide Kick: HALH,L -- R 


INSANE 
Bat Attack: L.LE,E - R 


Dash Attack: HE 4 U 
RELENTLESS 


Egy hex-editor használatával az 
s????.lba file-t módosíthatjuk a 
következők szerint (az adott 
byte-ot 01-re kell átírnunk, kivé- 
ve, ha az másképpen van jelez- 
ve). 


Ice Ball: LLE,E 4 U 000B Holomap legújabb programok 
sre KLM K  / o0bVázsr Ó 
weep KICK: HI, nez arázskal 
: 000£ Gawley kürtje 10.990,-Ft-tól §3 
LOCKJAW. 000F Tunika 
Missile: LLLHH 4 U 0010 Bu könyve 1 
Mid Air Missile: E,E 4 U 0011 Sandell medálja Bp, II.ker Margit krt 5/b 
Headbutt: ELLLE,E 4 R 0012 Egy üveg víz 
Uppercut: HALH,L.LE,E 4 R 0013 Piros mágneskártya f sa 
LOADER Lightning: E,EL - U 0014 Elves Club kék kártya Egy igazán szórakoztató-elektronikai bolt: 


Headbutt: LF 4 U 
Ground Spike: LLE,E HU 
Leg Trip: HALH,L -- R 


0015 Twinsen-azonosító kártyája 
0016 M. Mie belépőkártyája a 
Teleport Center-be 


316-2606 és 316-2402 











0api 


3 me 


CTL SEK e tát álta ej 











PC Robot Hang 


A számítógéppel generált em- 
beri beszéd lehetősége már a 
kezdetek kezdete óta izgatja 
minden ámítástechnikus fantá- 
Ziáját. A dolog eleinte hardwa- 
re-részről tűnt kivitelezhetetlen- 
nek, aztán amikor megszülettek 
azok az eszközök, amelyek ké- 
pesek voltak a hangot digitáli- 
san tárolni, illetve a kódból újra 
hangot gyártani, és azt megszó- 
laltatni — nos, ekkor derült ki, 
hogy a "beszélő számítógép" 
problémája jóval bonyolultabb. 
Hiszen egyszerű lenne szépen 
bedigitalizálni az emberi beszéd 
összes hangját, és aztán az 
adott betű-sorrendnek megfele- 
lően visszajátszani — de ezt saj- 
nos nem igazán nevezhetnénk 
beszédnek. Hangsúlyozás, ta- 
golás, intonáció, dallam, stb. 
nélkül ez csak valami olyasmi 
lesz, ami mellett a hatvanas 
évek sci-fi filmjeinek robothang- 
jai is operaáriának tűnnek. Szó- 
val a számítógépes beszéd iga- 
zán szoftver-szempontból ke- 
mény dió, viszont a jelentősége 
is óriási (elég ha csak az okta- 
tás, a reklám, vagy a különféle 
információs rendszerek terüle- 
tére gondolunk), ezért nem egy 
fejlesztő gondolta úgy, hogy a 
téma megér némi munkát. Az 
erőfeszítéseket hamarosan si- 
ker koronázta, és megjelentek 
az első beszélő programok. Mi 
az első ilyennel még anno 8-10 
éve Spectrumon találkoztunk. 
Mai szemmel nézve elég primi- 
tív volt a dolog, de akkor rop- 
pant izgalmasnak tűnt, mikor a 
gép a begépelt szöveg néhány 
másodperces rágcsálása után 
recsegve kinyögte, hogy "Aj-em- 
dö-komp-jú-tör", vagy valami 
hasonló. Aztán az idő telt-múlt, 
a számítástechnika fejlődött, és 
1994-ben elkészült az első ma- 
gyar nyelvű PC-s beszélő rend- 
szer. Ez még saját beszédszin- 
tetizáló kártyával "félig hardver- 
ből" működött, majd újabb két 
év fejlesztés után végre a ke- 
reskedelmi forgalomba kerülhe- 
tett a tisztán szoftveres, Sound 
Blaster-en beszélő változat, a 
PC-ROBOT Hang. A program 
mögött két jónevű intézmény áll, 


B 


látá t 4 


Baez háta 


a MTA Nyelvtudományi Inté- 

zete (itt már 1979 óta folynak ku- 

tatások a gépi beszéd előállítá- 

sának fonetikai hátteréről), és a 

BME Távközlési Tanszéke, 

ahol már több beszélő rendszert 

UZI USYá ci uit TB 

A program egy szem kisleme- 

zen "terpeszkedik el", minimum 

hardver-igénye elvileg 386DX- 

40, 4 MBytea RAM, és egy bár- 

milyen SB hangkártya. Gyakor- 

latilag nekünk egy 4 MByte 

RAMmal és 8 bites SB-vel fel- 

szerelt 486DX2-66-on nem si- 

került kicsikarnunk belőle egy 
büdös hangot se 

("framebuffernek nincs elég me- 

mória" — jegyezte meg érdekes 

magyarsággal a program szin- 
te minden akcióra), de ugyanez 

a gép 12 MByte RAM és egy 16 

bites SB társaságával kiegé- 

szülve már vidáman beszélt. Vi- 

dáman, és néha egy kicsit da- 

rabosan, a sok vinyóról való töl- 
tögetés miatt. Mindenesetre 
nem kell neki atomerőmű, egy 
manapság standardnek elfoga- 
dott konfiguráción szépen elfut. 
A beszéd... hmmm... hát az 
nem rossz. Folyamatos, némi 
túlzással dallamosnak is nevez- 
hető. Ami viszont még emberib- 
bé teszi, az a rengeteg opció, 
amivel a hang jellegét változtat- 
hatjuk meg. Nézzük ezeket sor- 

jában, ahogy azok a 

ROBOTVOX.CNF konfigurációs 

file-ban találhatók (és átírhatók). 

PITCH: A hang magassága Hz- 
ben. Az alapbeállítás 90 Hz, 
de levehetjük 20-ig, ami egé- 
szen mély, rekedtes hangot 
eredményez, vagy felhúzhat- 
juk akár 400-ig (de már 150- 
200 is elég magas hangot ad). 

AMPLITUDE: A hangerősség 0- 
tól 13-ig. Értelemszerűen a 13 
a leghangosabb, 0-nál nincs 
hang. 

INTONATION: A beszéd intoná- 
ciója. Alapállapotban 2, ennél 
feljebb nem lehet tenni, lejjebb 
meg nem nagyon érdemes, 
ha nem akarjuk, hogy túl mo- 
noton legyen a beszéd. 

ARTICULATION: Az artikuláció, 
azaz tagolás mértéke. 0-tól 6- 
ig szabályozhatunk a folyama- 
tos, gördülékeny és a nagyon 
tagolt beszéd között. 


VOICE: A program kétféle han- 
gon tud megszólalni, érthetet- 
len módon ezek nem egy férfi 
és egy női hang, hanem egy 
"sima" (nullás opció), és egy 
orrhangú férfihang (egyes op- 
[e1(0) 8 

WHISPER: Ha ezt egyesre ál- 
lítjuk, a beszéd suttogóra vált. 

SPEED: Egyáltalán nem meg- 
lepő módon a beszéd sebes- 
ségét adja meg, annál meg- 
lepőbb viszont, hogy minél ki- 
sebb az érték, annál gyorsabb 
a beszéd. 

TIMING: Ez is a beszéd sebes- 
ségét befolyásolja, de egész 
más módon: az egyes hangok 
hosszát változtatja egy 0-tól 3- 
ig tartó skálán. 

SBSPEED: Egyszerű, de annál 
hatásosabb effekt. Ha az alap 
350-nél lejjebb vesszük, az 
olyan eredményt ad, mintha 
egy magnó a kelletténél gyor- 
sabban tekerné a szalagot, 
azaz a hang gyorsabb és ma- 
gasabb lesz, ellenkező eset- 
ben pedig természetesen las- 
sabb és mélyebb. 


Ezeknek az opcióknak a segít- 
ségével arra ugyan nem vállal- 
kozhatunk, hogy saját hangun- 
kat próbáljuk meg utánozni (il- 
letve próbálkozni, azt lehet, de 
nem nagyon fog sikerülni), de 
némi kísérletezéssel meglehe- 
tősen sok, különböző karakterű 
hangot tudunk kicsalogatni a 
gépből. 

Ezt tudja az alap-program 

(egyébként ROBOTVOX névre 

hallgat, és 112 K-t eszik meg re- 

zidensen a memóriánkból), lás- 
suk, hogyan sikerült ezt a vázat 

"felöltöztetni", azaz mit tudnak 

a ROBOTVOX-ra épülő cuccok. 

Ezekből a lemezen négy talál- 

ható: 

OLVAS: ASCII szövegfile-okat 
olvas fel. Normál "mezei" text 
file-okkal is működik, de iga- 
zán egy direkt ROBOTVOX- 
hoz készített file-lal hatásos, 
ahol akár minden szó előtt új 
paramétereket adhatunk a 
hangnak, ezzel egész emberi 
hangsúlyozást elérve. Jó pél- 
da erre a programhoz mellé- 
kelt HACSEK.TXT (egy 
Hacsek és Sajó jelenet, saj- 
nos elég hosszú ahhoz, hogy 
lelassuljon és darabossá vál- 
jon a szöveg, de azért jó!). 

KIMOND: A billentyűzeten be- 
gépelt szöveget olvassa fel. 


Megrendelhető: NIKOL ELEKTRONIKA, 1111 Budapest, Bercsényi u. 9. Fax: 156- 


Igazából csak hangzások ki- 
próbálására, és a felolvasó- 
programhoz készülő szöve- 
ele CSYájkTTezáá lok 

GRAFIKA: Nem lenne egy rossz 
ötlet: képeket jelenít meg, mi- 
közben az egyes képekhez fű- 
zött szöveget felolvassa. Az a 
baj vele, hogy a képek csak 
max. 16 színű GIF-ek lehet- 
nek, amelyek azért távol áll- 
nak az igazi vizuális orgaz- 
mustól. Mindenesetre mókás 
"hangos képregényeket" lehet 
alkotni vele. 

KITALAL: Na ez nem valami 
nagy durranás. A szokásos 
"Gondoltam egy számot, te 
tippelhetsz, én meg megmon- 
dom, hogy kisebb vagy na- 
gyobb" játék, csak élőszóban 
(is) kommunikál. 


A lemezen található még egy 
fejlesztői könyvtár C és Pascal 
forrásokkal (a ROBOTVOX for- 
ráskódja nincs itt, de többek kö- 
zött a KIMOND-é és az OLVAS- 
é igen). A forrásokat felhasznál- 
hatjuk saját programjainkban, 
de ezeket a programokat ter- 
jeszteni és forgalmazni termé- 
szetesen csak a ROBOTVOX 
fejlesztőivel történt egyeztetés 
után szabad. 

A rendszerhez egyelőre két ki- 
egészítő programcsomag kap- 
ható oktatóprogramokkal. Ezek 
főleg általános iskolások szá- 
mára lehetnek használhatók, a 
matematikai alapműveletek, a 
helyesírás, szótagolás gyakor- 
lására. Kissé nagyobb lélegze- 
tű oktató-szórakoztató program 
a MONDOM c. beszélő szöveg- 
szerkesztő, ami a billentyűzet 
kezelésének megtanulását teszi 
könnyebbé. 


Összességében nem egy rossz 
dolog ez a beszélőprogram (an- 
nak ellenére, hogy nem nagyon 
akar összeférni Nortonnal, Win- 
dows-zal, és EMS driverekkel). 
Mezei PC-elhasználók számá- 
ra (DOOM, stb.) csak poén- 
szinten ajánlható (mondjuk au- 
toexec-ből felolvastatjuk vele a 
CD-Ultrán lévő 7 éves CoV ar- 
chívumot), programozóknak 
már inkább, de leginkább isko- 
láknak (erre ráérzett a kiadó is, 
mert oktatási intézményeknek 
jelentős kedvezménnyel árulják 
a programot). 


HANCU 


ÉDTECHNOLÓGIA A 21. SZÁZAD FELÉ 


2 Info: 155-7122 / 9218m. 








Nem tudom, hogy az olvasó tud-e róla, hogy 
idén ünnepelhettük őseink honfoglalásának 
1100. évfordulój; lem csodálkoznék, ha 
nem tudna, mert médiáink egymással váll- 
vetve hallgatták agyon ezt az apróságot. Va- 
lószínűleg a Tocsik név legalább ezerszer 
több alkalommal szerepelt bennük, mint 
mondjuk egy Árpád nevű fickóé. Ezt persze 
részemről érthetőnek tartom, hiszen a tö- 
megkommunikáció urai teljesen el vannak 
foglalva a kis napi politikai tőkéjük kovácsol- 
gatásával — Tocsik rulez, Árpádék meg le 
Persze az időpont azért csak fel- 
yy emberni ert azért megje- 
lent néhány ilyen tém; l1yvecske (bár az 
árukat nézve inkább motiválta őket a jó öreg 
business, mint holmi nemzeti öntudat), a 
Nemzeti Múzeum is szervezett egy őstörté- 
neti kiállítást Árpád népéről, satöbbi. Sőt, 
méga PC-inkbe is berepült egy ilyen témájú 
, multimédia taneszköz". Erről már csak azért 
is szívesen karcintok egy-két kósza sort, 
mert az év elején én is eltöltöttem egy ha- 
sonló kreálmánnyal vagy 4-5 hónapot az éle- 
temből, és így van szerencsém belülről is 
ism gy milyen kellemesen szórakoz- 
tató 
Nézzük először is a tartalmat. Ahogy így 
elnéztem, a szöveganyag jelentős része a 
magyar őstörténet (pontos ban a Keen 
lalás és a kalandozások korának) két tört. 
nész doyenje, László és Györffy 
fálévszszadban s in te megiékáros kg. elmúlt 
VS; szinte met k a kor- 
szakkal foglali kutatásokat: Az előbbi úr 
nevéhez fűződik rengeteg régészeti lelet, re- 
konstrukció és néprajzi felismerés mellett az 
elmúlt évtizedek egyik legparázsabb törté- 
nészi vitáit kiváltó feltevése, az ún ,kéttős 
honfoglalás" elmélete (eszerint a magyarok 
két hullámban foglalták ela Kárpát-meden- 





Honfoglalás 


veganyagában kizárólag László Gyula "50 
rajz a honfoglalókról c. könyvecskéjéből áll. 
Ez a képanyag tekintetében többnyire sze- 
rencsés választás volt, lévén az ember vi- 
zuális lény — de ha abból indulunk ki, hogy 
esetleg egyesek színes monitorral is rendel- 
keznek, akkor akár ki is lehetett volna szí- 
nezni a rajzokat (már volt szerencsém pró- 
bálni, egy nap alatt meg lehet csinálni egyet), 
vagy neadjisten esetleg el lehetett volna hin- 
teni néhány fotót is. A harmadik témakör a 
kalandozó hadjáratokat mutatja be 970-ig be- 
zárólag. 

Államalapítás: Ez a CD egyik legnagyobb 
része, ami eléggé meglepő, tekintve, hogy 
a címe "Honfoglalás 896. Géza fejedelem 
és I. István korának történetét, társadalmi- 
és gazdasági berendezkedését mutatja be. 
Szerintem ez már abszolút nem tartozik a 
CD témájába, már csak azért sem, mert 
Géza fejedelemségétől egy teljesen új kor- 
szak vette kezdetét. Sokkal inkább megért 
volna egy másik misét önálló CD-n, vagy 
esetleg lehetett volna nyitánya egy "Árpád- 
házi királyok c. kis opusznak. 

Eletrajzok: Itt található alfabetikus sorrend- 
ben az első három menüpont szövegeiber 
szereplő személyek rövidke életrajza, vi 
mint az Árpád-ház családfája Álmost 

mos hercegig: Gondolom ez a menü 

volna hivatott pótolni az oly nagyon 

indexet, ami mondjuk egy számítógépen; 
dolgozott szöveges állománynál szelt 
azért manapság már minimális követe 

lenne, Arról meg nemis beszélve, hogy eg! 
ilyen indexbe természetesen bele kellene 
férnie úgy a földrajzi neveknek, mint a n 
közismert fogalmaknak is. 
Források: A honfoglalá 


tanulmányból valaki kiemelt egy apró rész- 
letet. Ki tudja, milyen szempontok voltak en- 
nél mérvadóak - lehet, hogy csak szemel- 
vényeket akart gyűjteni? (A rövidítés nem 
lehet indok, akkor már jobban jártunk volna, 
ha ez eredeti szövegből inkább kihagyja a 
magánhangzókat Az eredmény rendszerint 
az lett, hogy az eredetikömyezetéből kiemelt 
szöveg éppen egy logikusan felépített gon- 
dolatsor közepén kezdődik vagy éppen vég- 
egy részletkérdést sike- 
rült megvilágítani zEz különös tekintettel a 
Honfoglalás és kalandozások c. fejezetre. 
Ennek a nagy:része ugyebár az MTA 1984- 
ben kiadott tízkötetes; Magyarország törté- 
nete" I. kötetéből s: 
tollából. 
X. százai 
egyik legjobb, 
nem utolsó sorban" 
összefoglalása. Ez a kön . 150.ol- 
dal volt, aminek a CD-re talán csak €tize- 
de-huszada került rá. Nyugodtanibe tólők 
tett volna linkelni az kényel 
elfért volna. 


telenek saját követke 

" Namármost, más kutatók e: 
" meg szokták cáfo 
fogalmezhatnóló 


és kalandozások . ki 


toeljé, foglalkozó külföldi fort Ezna- "8 


n jó, hogy rákerült a CD-re! Ít 9 


vi KESZEN Hi György pedit Metz szet at ÖhBT is láthatja, szókáv mi 


forráskritikai vizsgálatai 
a a Kárpát. medence IX-X, századra tett hely- 
névi anyagának elemzését, és az így nyert 
adatok alapján próbálta meghatározni a tör- 


sősorban életrajzi adatokk 
AA első §8 pont a Hosszú 
mEGYATST őstörténetét 
a kialakulástól Etelközig. A 
edzek megismerkedhi 
ahányan csak vizs 
he ezt a szakaszát, annyi féle elméletet is 
gyártottak a fehér foltok betömésére, kezd- 
ve a magyarok kialakulásának helyszínétől 


"4 egy adott szócikk szerzi 


TEL ettő 
reszthivatkozással alkalmasint S 


Volna rá váltani...) Az viszont nagyonneni 
i ay így, , szűzen! kerültek rá 

forrás saját koruk divatjá 
lően regényes formába öntötték ir 


va tt szedegetett információi 
tesen mégttovább is színe; 


tük szüleményeivel. Célszerűbb 

kább a Képes Krónikánál 

CD-ről beszélek — még nem volt 

rencsém —, hanem-egy 1986-os § 
aholis a könyvnek talán csakra harmadát 
töltötte ki az eredeti látin szöveg fordítása, a 
többi részben hatalmas ménnyiségű magya- 
rázó jegyzet, valamint a krónika szerzőjéről 
és keletkezésének körülményeiről szóló ta- 
nulmány ki t. A sok lapozgatás 
miatt könyv, an ugyan kicsit nehézkes 
egy ennyi jegyzettel ellátott forrást olvasni, 
számítógépen viszont rendkívül látványos és 
hatékony — lenne... Ugyanez a megálla 
tás vonatkozik természetesen az őseinkről 
szóló egykorú külföldi forrásokra is. A ma- 
gyarázó jegyzetek hiányát igazán nem lehet 
arra fogni, hogy nem áll rendelkezésre bő- 


1 séges szakirodalom. 


szlávok éltek, csak 
ik pár kósza Szó egyéb 
ii azért érdekes, mert 


az utolsó pont 
népségekról is 
pontosan a készítők forrásaként szolgáló 
könyvben Györffy György Ülattáte fejeze- 


tet szentel a kérdésnek); Gyöl 

lített helynévi kutatásának eredményeiről az 
Árpád-ház SAE S ts vonatkozásá- 
ban; a mai lodoráról; valamint 

Kárpát: met ése egszál 


ebb em-- 


. Utóélet. A krónikáinkban megőrzött mondák, 


valamint Árpádék hatása irodalmi nagysá- 
gainkra. Jó ötlet volt. 

Képtár. A CD képanyaga, témakörök sze- 
rinti tablókba szervezve. A képekhez tarto- 
Zik egy leírás", ami inkább a szövegrészek- 
néltalálható "Eredet megfelelője, hiszen tú 
nyomórészt nem tartalmaz mást, mint a cí. 


métés készítőjét, vagy éppen azt, negy. hon- 


nan lett scannelve. 

Ennyit a tartalmi felépítésről. 
derült, hogy nem eláji 
építésre is lettek 


nagyobb gond sz öveganyag ő 
kesett volt. Ez szemlátomást úgy 
történt, SB egy adott témával foglalkozó 





relt magyar lovas, ha valaki a TS Sportva- 
rázsban látottakat filmtrükknek vette volna 
(oda egyébként mehetett volna az egész is- 
kola is, mert az úr előszeretettel tart bemu- 
tatót középiskolásoknak); és így tovább. 

Bonus vidámságokat tartogat a CD techni- 
kai kivitelezése. Igaz ugyan, hogy a leme- 
zen elfelejtették feltüntetni, de messziről or- 
dít róla, hogy az MTB3.0-val követték el. 
Mivel ezt véletlenül van szerencsém egy ki- 
csit ismerni, igen jól szórakoztam, hogy mi- 
lyen csodálatos baklövésekkel színesítették 
a tartalmi hibákat. Mert az sicher, hogy a 
tesztelés egy pöttyet elmaradt! Kezdjük rög- 
tön az elején, vagyis azzal, hogy a fontokat 
külön kell telepíteni. Ezt nyugodtan be lehe- 
tett volna építeni a telepítőbe is (Id. például 


amely gátlástalanul felinstallálja magának a 
BalloonHUttf-t). De ez csak egy apró ké- 
nyelmetlenség. Az már egy kicsit nagyobb, 
hogy nem mindig sikerült tökéletesen a txt- 
állományok importálása (jó, ez mondjuk nem 
túl barátságos az MTB-nél, de meg lehet 
szokni). Ez jó esetben néha azt eredményez- 
te, hogy a szöveg ,belóg" a kezelőgombok 
alá vagy csak az utolsó sor fele látszik, eset- 
leg az egész sor egyetlen betűből áll — rossz 
esetben meg azt, hogy a text fennmaradó 
. része ismeretlen dimenzióba diffundált (az 
eljárást lehetne szabadalmaztatni szemelvé- 
nyezgetés a szemelvényekből néven). Nem 


. "értem azt sem, hogy minek kellett a kereszt- 


hivatkozásként szolgáló szavakat külön-kü- 
lön újra beplace-elni (amikor a textben is si- 
mán kijelölhetők), de ha már mindenképpen 
. plusz munká ak csinálni maguknak, 
kellett volna találni az 
így kicsit nehezen ol- 
felsorolt hibákból egy- 
ne ilyen nagy mennyiségű 
le hát ennyi?! és. nem üti ki 

a szemét?! 
egy kicsit túl éles hangúra sike- 


enti néhány sor, de engedtessék. ii 


gy. mint egyszerű, mezei felhaszná 

dámlett hog a magánvéleméi 

llett hogy tiszteletben tai 
ektetett munkájukat. Tudom, 
CD Mészüssánét elsődle. 


"a CD még az évfordul 


itt az idén megjelenjen) 


foglaló őseinkre val 
ális lesz. Meg jövi 
e álló szakirodalom 


garantálná, hogy ébi 
többet is ki lehetett oln 
ilyen szedett-vedett 
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Üdvözlöm az egybehűlteket az újabb télvíz idején, és már rögtön elöljáróban is elnézést kérek a hang- 
nemért CÉTTSOKÉD tÖG de ed kicsid dádás vadok. Az Ultralyukban azt mondták, hogy ez a műsor valamikor 
megjelenni, tehát ez úton is küldöm mindenkinek az alkalomhoz illő jó- és rossz- 


kívánságaimat (eldöktááteázt, amelyik épp megilleti), akinek valami véletlen folytán személyesen 
jjságként meg, akkor most elénekelhetném nektek a "SStille Nacht"- 
ot saját turbó de luxe feldolgozásomban, de ettől most lehet, hogy 


lejteném átadni. Ha hangosúj 


jelennénk 


elfe- 


megmenekültök. (Bár az nincs kizár- 


va, hogy a CDU-ra felteszem wawwaw.waw címen.) Újévkor pedig előreláthatólag új életet kezdek. (Meg- 
halok d Azviszontbiztos hogy mostöralesztettárutkaptok mert allajos mogíréfájt Gyanútlaniul balla- 
gok be hozzájuk az óvóhelyre, hogy leadjam a két hónappal ezelőtti postát, erre közli velem, hogy kicsit 


elkéstem (nahát! tényleg?), és ennek örömére rögtön kezdjem is el a következőt, hogy egy hét múlva 
hozhassam (nahát! tényleg?) — és ezzel átnyújtotta 3 egész nap levéltermését, hogy kedvemre búvárkod- 


hassak benne. Nem találtam köztük olyat, amit egészben 


bepakolhattam volna (leszámítva természete- 


sen a múltkoris említett CDU-kívánságműsoros barátunkat, akitől azért csak kaptam 3 levelet), ezért úgy 
döntöttem, hogy szemezgetni fogok belőlük, meg abból, ami a múltkor kimaradt. Bocsánat, hazudtam. 
Találtam, csak össze-vissza gépeltem be őket, és lusta vagyok szétválogatni. Egyébként nem is az öm- 


lesztett áru rá a megfelelő kifejezés, mert annak olyan disszonáns fel! 


hangja van. Nevezzük inkább 


kerekasztal beszélgetésnek — ami persze még nem jogosít fel senkit arra, hogy a jövőben Artúrnak ne- 


vezzen. Voilá! 


T. HVG! (Nocsak. A Lajos vett még 
egy újságot? Akkor mától dupla 
pízt kapok.) 

Volt szerencsém az október 19-i szá- 
muk "Hétköznapi computer" mellékle- 
téhez. A múltkor nem rikácsoltam hi- 
ába: a nagy baromságok most kima- 
radtak, valamint a kalózkodás elleni 
cikk aláírása is — nehogy név szerint 
tudjam szidni. 

Vegyük sorjában: 

"Információs makadámút — Ez itt a 
Balkán kéremszépen, nem pedig 
Európa. 

"Birtokon belül — Jujj, de jó, hogy 
megkezdődik az Internet piacgazda- 
sági alapokra helyezése. Idáig aggo- 
dalommal teltek napjaim, azt hittem, 
elfelejtik leszabályozásni ill. beol- 
vasztani mindnyájunk kedvenc társa- 
dalmi formájába, a demokratikus pi- 
acgazdaságba. 

"Bajok katalógusa!" — Ilyen az, amikor 
találkozik a fizikai és az információ- 
éhség. 

"Jól keresni kunszt — Számos más 
módja van a keresésnek, mint a ke- 
resőgépek. 

"Belső világok" — Napjaink kincsesbá- 
nyája, mondta Bill Gates. Ezenkívül 
még sok mindent mondott, de ez be- 
jött. 

"Lebilincselő kampány" — hát ezért jött 
létre ez a levél. (Úgy látom, ezzel a 
plakáttal a BSA népszerűségi in- 
dexe lassan magasabb lesz, mint 
Torgyán Józsefé vagy Bill Gatesé.) 
Mindössze 2 (!) gondolatra szeretnék 
reagálni. 

Első: valami súlyos átok ülhet a HVG- 
n. Sokkal korábban beszámolt a 
Tocsik-ügyről, abból mégsem lett bot- 
rány. De én megírtam nektek, hogy 
az állami és kormányhivatalokban il- 
legálisan használják a sw-eket, de 
abból nemhogy botrányt nem sikerült 
csinálnia a lapnak, de még leközöl- 
nie sem sikerült. (Micsoda véletlen. 
Pedig képzeld milyen mókás lett 
volna, ha két évre becsukják a Par- 
lamentet!) Most sírjak, hogy amiért 
az állampolgárokat bilinccsel-börtön- 
nel rémisztgetik, ugyanezért az álla- 
mi hivatalok részletfizetést és ked- 
vezményt kapnak? 

Második: Hát igen, az utolsó bekez- 
dés mélyen megérintett. Rögtön bűn- 
tudat-totót töltöttem ki magammal: 

- van-e jogtiszta zenei kazettáról ille- 
gális másolatom? IGEN 

- van-e jogtiszta videokazettáról ille- 
gális másolatom? IGEN 

- van-e jogtiszta tv-műsorról illegális 
másolatom? IGEN (Csak nem a Fra- 
di-UTE?) 

- van-e jogtiszta könyvről illegális 
fénymásolatom? IGEN 


- van-e jogtiszta CD ROM-ról illegá- 
lis másolatom? IGEN 

Csak az utolsó önmagamnak feltett 
kérdésre nem sikerült válaszolnom: 
- bűnösebb vagyok-e, mint az átlag? 
(most jön az interaktív rész:) 

1. bűnösebb 

2. ugyanolyan bűnös 

x. kevésbé bűnös 

A helyes megfejtő jutalma: megtekint- 
heti a Dallast jogtisztán az MTV-n. 
A díj ugyan nem motivál különö- 
sebben - sőt, ha esetleg az 
összeset egyszerre kell megtekin- 
teni, akkor inkább halmazati bün- 
tetésként fogható fel —, de mivel 
épp politikusnak készülök, akinek 
ugyebár fényes páncélja a retori- 
ka, szívesen válaszolok: Öszintén 
szólva (minden egetrengető ha- 
zugság így kezdődik) tulajdonkép- 
pen az 1. válasz látszik helyesnek, 
de az ügyet más aspektusból vizs- 
gálva megfelelőnek látszik a 2., ha- 
csak nem értenek velem egyet ab- 
ban, hogy az x. a tökéletes alter- 
natíva. 

A cikkeket olvasva, sok véleménynek 
adnak teret. Ezt úgy képzelem, hogy 
egy újságíró körbetelefonál vagy kör- 
bekilincsel. Nos, egy kérésem lenne, 
miből kellene egy cikket csinálni: 
HOGY GONDOLJA A TISZTELT ÉR- 
DEKSZFÉRA (ezt a kifejezést fel- 
rovom magamnak) A JÁTÉKPROG- 
RAMOK NAGYOBB MÉRTÉKŰ 
LEGALIZÁLÁSÁT, AMIKOR AZILLE- 
GÁLISAN HASZNÁLT JÁTÉK- 
PROGRAMOK TULAJDONOSAI 
NAGY RÉSZT A TINÉDZSER KOR- 
OSZTÁLY TAGJAI, AKIK NEM REN- 
DELKEZNEK ÖNÁLLÓ JÖVEDE- 
LEMMEL? 

Tisztelettel: (az aláírásom a szólás- 
szabadság megvalósulásáig még 
várhat) 

Nahát, a Lajos vett még egy újsá- 
got! Most mondjátok meg: miből 
lesz a cserebogár?! Egész nap egy 
kiflin és egy joghurton (nem 
Danone, az drága) tengődik, egész 
nyáron lyukas cipőt hord (ő ugyan 
azt mondta, hogy ez szandál, de 
én úgy tudom, hogy ez a lábbeli 
az NDK-val együtt kimúlt), közben 
lassacskán egy új Robert Maxwell 
sarjad belőle! A levelező tagozat 
gyarmati sorban szenved, ő meg 
már azt se tudja, hova tegye a pén- 
zét! Legközelebb majd a Microsof- 
tot fogja megvenni. Akkor viszont 
átmegyek public relationsnak, 
vagy minek. Abban nagy vagyok. 
(Kedves levélíró! Őszintén remé- 
lem, hogy levelében felvetett nagy 
horderejű kérdéseire sikerült kime- 
rítő, tárgyilagos választ adnom. Ez 





úton ragadnám meg a főkalmat (a 
múlt héten soron kívül előléptet- 
ték), hogy Önnek és egész család- 
jának kellemes ünnepeket kíván- 
jak, továbbá kifejezzem abbéli re- 
ményemet, hogy a jövőben is új- 
ságunk hűséges olvasója és előfi- 
zetője lesz. Hit, remény, szeretet.) 
Yo! Csakazértis! 
Kívánságműsor a CD Ultrára? Na ez 
kell nekem! Mindig meghatódok, ami- 
kor nagy horderejű kérdésekben 
megkérdezik a véleményem. Ilyenkor 
mindig olyan érzésem van, hogy be- 
leszólhatok a világ dolgaiba. (Mai 
napi jótanács: Hessegesd el ezt az 
érzést és nem ér csalódás! Ha 
nincs szükséged Tudtad-e"-típusú 
jótanácsokra, akkor a Preferences- 
emben beállíthatod a mellőzésü- 
ket, de ajánlom a Win"95 alatt futó 
verziómat is, ami a házi bölcses- 
ségeket hímzett terítőn jeleníti 
meg.) 
Mi is legyen rajta? 

-. C564 demok... 


a jellegzetes charsetből nem jöt 
tem volna rá, akkor most elárulta 
magát! Akkor talán ugorjunk. 

És még? ÉS MÉG? 

- Hangszerleckék... 

Afenébe! Ugorjunk tovább. 
Melléklet 

Az a helyzet, hogy a CD Ultra tulaj- 
donképpen... 

Én nem az ilyen típusú melléklete- 
ket szeretem. Kezd egy kicsit 
arcade lenni a levél, mert megint 
ugrunk. De én nemsokára lövök is. 
cMelléklet II. 

Ez a melléklet nem jött volna létre, 
ha nincs a PCU$9 20-21. oldalon a 
válaszod. 

MR. COVBOY! 

Minden baj gyökere, hogy egyáltalán 
leközölted a levelemet. (Namármost, 
hogy ha nincsen levél...) Na de 
részletezzük. 

1. Nehogy már csak az én CD Ult- 
rám produkáljon üzemszerűtlen mű- 
ködést 8. hiányos tartalmat! Se a V1.0 
oprendszer, se a WAD nem 10096- 
os. Csakazért sem írom meg! 

Nem tudom, mit fed az 
"üzemszerűtlen" (látod, még a kö- 
tőjelezőm se tudja elválasztani!), a 
hiányos tartalomról meg annyit, 
hogy amíg egy CD tárolókapacitá- 
sa véges lesz, addig mindig lehet 
majd rajta "hiányt találni. 

2. Töltöm sorra a demókat. Az egyik- 
ben kék-sárga a torus, a másikban 
zöld-lila, stb... Mint a snootem up- 
oknál: zöld után fehér, de már láttam 
pirosat is. Ismerős? (Régi, de azért 
igen.) 





3. Nemcsak C64-emulátor van a vi- 
lágon, hanem Spectrum emulátor is. 
Van valami demo alkönyvtár 
Spectrum-stuffokkal valahol... Plusz 
Amiga emulátor is van, mint azta" 
(hogy a főszerkesztő úr is örüljön. 
gyk.: itt valamilyen (bármilyen) új- 
ság neve áll, amit a Lajos kicsilla- 
goz, ha bepötyögöm; még gyk.: 
nemis igaz, ez egy Republic-szám 
kezdősora ősi magyar rovásírás- 
sal; leggyk.: ejtsd Vápsuváp".) ma- 
gazinból tudjuk. Ezekkel a gépekkel 
tiis foglalkoztatok, ebből éltetek, most 
meg semmi??? 

Lajos, adjááál neki emuláááá- 
tooort! Nem hagy békén! Ha van 
Plus4-, Primo-, ZX-81-, ABC80- 
emulátorod, akkor adjál neki aztis! 
Ha nincs, akkor írass valakivel! Én 
régen voltam R32-es operátor, azt 
elvállalom én. Cirill betűs írógép- 
konzollal, lyukkártya olvasóval, 
tokkal-vonóval. 

4. A volt Pokolgép volt énekese azt 
nyilatkozta vala az A3-ban, hogy a 
metal zene mindig is rétegzene volt. 
Hát akkor miért rajonganak a réteg- 
zenéből kiszorult rajongók? Csak 
nem a Bon Joviért? 

Lehet, hogy azt nyilatkozta, de ez 
most hogy jön ide?! Jó, tudom: a 
7-es busszal; de úgy általában? (jó, 
tudom: általában a 7-es busszal) 
Hogy áldjon meg a Márton Csaba! 


(2 
34. Név és cím nélkül: 

Mióta divat a PCU-ban bármikor név- 
vel és címmel megjelenni? Ja, látom 
már! Az impresszumban vannak va- 
lódi nevek és címek! A cikkek8.rova- 
tok végén álnevek. Álnevem nekem 
is lehet, legyen pl. Mr. Trashcan. De 
ha tudsz jobbat, közöld. (Ez se rossz, 
de a leveled első három oldalát dí- 
szítő narancssárga "Lets make CD 
Ultra Better -feliratokból kiindulva, 
legyél inkább Ajak Fülöp. Német 
nyelvterületen Phil Lips.) A címem 
az pedig minek neked? Ha meg- 
adom, akkor inkább levélben vála- 
szolsz, vagy jobban szeretnél szemé- 
lyesen eljönni és elmagyarázni? 
Háhogyne! (ejtsd: szó sem lehet 
róla!) Nem érdekel senkinek sem 
a neve, sem a címe. (Illetve most 
láttam a buszról egy lánykát, akié 
azért érdekelne, de ő valószínűleg 
nem fog nekem levelet írni, hogy 
megadja.) Nekem teljesen mind- 
egy, hogy Anonymusnak válaszo- 
lok itt, vagy Nymusnak. De ha jól 
emlékszem, eddig sem írtam le itt 
soha pontos címet, csak a nevetés 








a várost. Meg egyébként is: nyo- 
mozzon utánad a Társadalombiz- 
tosítás! 

35. Akarod, hogy nyissunk egy vita- 
fórumot a heljlyjessírássról? Mintha 
ilyen téma már lett volna... Ahogy 
szabad a PCU-nak, úgy tilos az ol- 
vasónak. (Touché! gyk: Talált!) 
Okoskodás: a 35. oldal 5. sorában 
hiba van, de ezért nyilvánvaló, hogy 
nem vállaltok felelősséget. 

OK. Igaza van, uram. Bocsánat, ha 
lelki törést okoztam volna, de meg- 
próbáltam úgymond parodizálni a 
leveledet. Elolvastam a múltkori le- 
velezést (pontosabban, ami a 
nyomdáig megmaradt belőle) és 
belátom, tényleg szerencsésebb 
lett volna, ha mondjuk azt írom, 
hogy "a 64-es emulátoraid kissé 
egyhangúak". Mostantól hadjuk a 
hejesirást a Franzba és igy legyen 
ez mindíg! 

Okoskodás: a 35. oldal 5. sorában 
tényleg hiba van. De ha jól látom, 
akkor mintha ez egy reklám lenne. 
Yikes! (végigolvastam a 35. oldalt. 
Szerintem ez a lap nyomdahiba, 
úgy ahogy van.) Vigasztaljon a tu- 
dat, hogy nemcsak ott van hiba. A 
múltkoriban egy reklámmal szösz- 
mötöltem, és amíg a villámgyors 
PC számolgatta a shade-et, addig 
kínomban beleolvastam egy pár 
régebbi PCU-ba. Hát, mit mondjak 
-— leltem egy-két gyöngyszemet, 
ami bőven befért volna a Lamer- 
rovatba. Például a Virgin-hírekben: 
"elfelelyt. Nocsak. Amikor érdek- 
lődtem a már nem túl tinédzser tet- 
testől az ügyben, azt mondta, hogy 
a barátnője véletlenül félregépelte. 
Na, mondom ebben én teljesen biz- 
tos vagyok, de nem valami nagy di- 
csőség, ha a barátnőjének kell 
Virgin-híreket írnia (ezt nem értet- 
te, kicsit lassú a fiú), meg az ilyen 
tyúkot meg kéne folytani (ezt sem, 
bár ez élőszóban nem is jött ki, 
aznap nem volt egy túl jó napom). 
Miután az értékes leletet néhány 
prominens társával a Lajos orra alá 
dugtam, azóta tart egy emberkét, 
"aki végigolvassa a cikkeket... 

36. Márpedig a kritikám egy jó kritika 
volt. Ugyanis a CDU jó dolog, ami 
rajta van rulez, ami lemaradt, az lett 
megfogalmazva! Hallottál te már 
olyan ellenzéki felszólalást, hogy: 
"Tisztelt kormány! Gratulálunk az el- 
ért gazdasági eredményeikhez, bölcs 
politikájukhoz, sikereikhez, ... 
stb...stb... Ezek után engedjék meg, 
hogy a csekély, de talán nem jelen- 
téktelen hibáikra felhívjam a figyel- 
met, mint pl. ... bla-bla-bla" Márpedig 
ilyen emelkedett hangulatot kölcsö- 
nöz az első mondat!!! De ha akarod, 
file-okra lebontva részletezem 8. ma- 
gasztalom a CD Ultra tartalmát, 
mondjuk 10 sör/50 file díjazásért. 
Nem akarom. Viszont oszlassuk el 
egy apró félreértésedet. Semmi 
gond nem volt azzal, hogy megír- 
tad kritikai észrevételeidet, és plá- 
ne nem azzal, hogy megírtad a kö- 
vetkezőre vonatkozó igényeidet is 
— ha a világ dolgaiba nem is szól- 
hatsz bele általában, ebbe véletle- 
nül igen (gondolom, a Lajos ezért 
is intézett körkérdést ez ügyben). 
Ráadásul jórészt én is egyetértek 
veled az esetek egy részében, és 
hidd el, hogy az illetékes illető ke- 
zébe nyomom a papiruszaidat, de 
1.) amíg a CD Ultra nem napi kiad- 


vány, nem kell minden nap 64-es 
emulátort kérni a következőre; 

2.) ha az összes kívánságodat tel- 
jesíteni akarnánk az igényelt terje- 
delemben, akkor nem csak a követ- 
kező, hanem a következő száz 
CDU is teli lenne, arról már nemis 
beszélve, hogy rajtad kívül még 
van igénye párezer egyéb ember- 
nek is, amelyek nem biztos, hogy 
találkoznak a tieiddel; 

3.) hogy itt válaszoltam a leveled- 
re, annak az is oka volt, hogy a CD 
Ultra készítőinek felhívjam a figyel- 
mét az igényeidre (ha valami fatá- 
lis véletlen folytán a kéziratod még- 
sem jutna el hozzájuk); 

4.) ha a stílus nem tetszik, ahogy 
válaszoltam, akkor sorry. Elisme- 
rem, hogy általában kissé öncélú- 
ak a válaszaim, már amennyiben 
elkalandozok a témától, idétlen 
szóvicceket fabrikálok, ugratom a 
t. levélírót, stb. — valamivel nekem 
is szórakoztatnom kell magam, 
amíg teleírom ezt a pár hasábot. 
Mé", nem szabad?! (Azt, hogy itt 
mi szabad, meg mi nem, pontosan 
szemlélteti a Ponyvaregény-idézet 
a múltkori levelezésben (utánvét- 
tel még kapható!) Ha pedig most 
meg vagy sértve, akkor tényleg 
nem értjük egymást, de remélem 
vigasztal az az ígéret, hogy én töb- 
bet a büdös életbe" nem válaszo- 
lok neked egyetlen leveledre sem. 
Csók, anyu. 

Szia CoVboy 8. PCU csapat! 
Szavazataimat a rovatokra beküld- 
tem, de úgy gondolom, hosszabban 
is ki kellene fejtenem egy-két dolgot. 
Tehát: 

A címlap OK. 

Ja. Különösen a f7. Az nagyon ott 
van a spiccen. 

Az impresszumban az sokkal jobban 
mutatna, ha azt hirdetnétek meg, 
hogy a következő szám mikor jelenik 
meg, az előző helyett. 

Na igen. Ancient impresszumok- 
ban ezis szerepelt, de mivel ezt ke- 
véssé sikerült eltalálni (bár — igen 
diplomatikusan — az évszám nem 
volt ott), a Kunci a múltkor meg- 
próbálta kicsit ppénosan megkö- 
zelíteni a megjelenés időpontjának 
kérdését (legalább egyszer eltalál- 
ta). Vigasztaljon a tudat, hogy az 
ügy már közel jár a megoldáshoz. 
Találtam ugyanis egy Nostra- 
damus nevű munkanélküli pofát, 
akit haladéktalanul beajánlottam a 
Lajosnak. Jövőre már itt dolgozik. 
Hacsak nem tesz jobb ajánlatot 
neki a Meteorológiai Intézet. 

Az Adult-rovat is minek? Ne haragud- 
jatok, de vannak nálatok jobb 
szexlapok is (Playboy, Hustler, stb.) 
A helyén el tudnák viselni egy játék- 
leírást. 

Hűha! Akkor nem írom le a neved, 
mert a dühöngő tömeg egy lincse- 
léssel még megsértené a szemé- 
lyiségi jogaidat. (De a Playboy 
tényleg jobb. Volt.) 

Ha már olyan kevés a színes oldal, 
akkor legalább azon játékleírások, és 
ne hirdetések legyenek. 

Hát ezzel a véleménnyel abszolút 
nem vagy egyedül, de van itt egy 
kis problem. Mivel az ár miatt a szí- 
nes oldalak száma mostanában 
konstans (pillanat, szolgálati köz- 
lemény: Lajosom, ezt húzd már ki, 
ha ez a szám végig monokróm 
lesz... Hé! Ne a zárójelet!), a hirde- 


téseket viszont már az illetékesek 
egész évre előre el szokták 
passzolni, ezen nemigen tudunk 
segíteni. Különösen akkor, ha a 
színes hirdetésért majdnem a dup- 
láját fizetik. Egyébként ha a Lajos 
helyében lennék és muszáj volna 
körkérdéseket rendeznem, inkább 
arról faggatnám a közvéleményt, 
hogy hajlandó lenne-e 40-50 Ft-tal 
többet fizetni az újságért, ha végig 
színes lenne. Az igenlő választ ter- 
mészetesen csak akkor lehet elfo- 
gadni, ha a t. megkérdezett ehhez 
azonnal mellékelte is a jövő évi elő- 
fizetését a módosult illetve Tamá- 
si áron. Az utcai terjesztésre kerü- 
lő példányokban pedig maradná- 
nak a fekete-fehér oldalak. 
(Mérmér? Azé", mert nem éri meg 
árat emelni, ha a fogy.ár fele a ter- 
jesztőnél csapódik le.) Nem is len- 
ne különösebb technikai akadálya. 
Hm. Meg is pendítem a Lajosnak, 
ha valamikor arra járok. 
Szűzmária! Már egy hete arra kel- 
lett volna járnom! Sebaj. Most ta- 
láltam egy karácsonyi üdvözlőla- 
pot, amit mindenképpen be fogok 
ide scannelni. Egy képet meg le- 
het húzogatni addig, amíg ki nem 
tölti a megfelelő helyet. Ezért jó 
egy kép. Vagy kettő. Dióhéjban 
egyelőre ennyit az újságkészítés 
műhelytitkairól. 

Szega CoVborka-e! 

Gondoltam írok. Már régen írtam és 
kívántsi vagyok, hogy tudok-e még, 
mivel a főiskolán ilyennel nem terhe- 
lik az embert. 

Most a PC Ultra (micsoda ostoba 
név! (Mire vártál? Én találtam ki két 
éve...) Lehetne PC-papír, PC-sza- 
badság vagy PC-ACE (e.: píszí- 
ácse) is) nr. 9. száma lappang előt- 
tem ihletőként. 

A News-rovata elég rövidke lett, de 
legalább nem csak a játékok felsoro- 
lásából áll. 

Az Adult-rovat egyre dögösebb, bár 
még mindig kevés a kép és sok a ri- 
zsa. Nekem amúgy sem elég perver- 
zek ezek a CD-k. Sehol egy helyes 
11 éves lány vagy egy 50-es lakkszer- 
kós domina. Ááááá. Ezt a Ruszit sem 
bírom. 

Na, legalább egyezik az ízlésünk. 
Már nem a Rusziban, a lánykákban. 
Bár én már nem szeretem ezeket a 
használt vénlányokat. Nekem a 11 
éves egy kicsit sok. 

No, eztán egy galandjáték leírása kö- 
vetkezik, hadd ne mondjam, kitől. A 
CoVboy posta még kiyály, de cikke- 
ket ne írjál, mert nem vagy egy 
egyhetvenöt. (Esetleg falura: Hancu 
TEam) 

Köszi. Egyébként tudta-e, hogy ha 
ló nincs, jó a szamáris? Több nap, 
mint kolbász? Mindenütt jó, de leg- 
jobb otthon? ... 

Cannot use Preferences, mert 

az most abortusz (Illegal 
Operation) . 

ABCEDEF : GHIJKL 

valamelyik.DLL miatt (keress 
egyet, biztos van pár) 

System will shutdown, mert 

a felhasználó nem idejében 
shutolt up. 

Részletek érdekelnek? 

(Ugy tűnik, a Win95-verzióm még 
nem egészen tökéletes.) 

A többi része immáron elég "CoV-os, 
bár ez a sok okoskodó rovat nem hi- 
ányzott. 


Na, a Posta az COOL. (Menő vagyok, 
hogy így írtam?) (Nagyon.) Bár a 
Bravo-é még mindig jobb. (Csak a 
viszonyítási alapot kellett megta- 
lálni... Ja, várjál, a bravo itt egy új- 
ságcím, egy üdvrivalgás vagy egy 
bérgyilkos? Mert bizonyos esetben 
"-ozni kell. ) "19 éves lány vagyok. A 
múltkor néztem a Micimackót, és na- 
gyon felizgultam. Isteni volt. Lehetek 
terhes?" 

Nocsak. Ott is van adult-rovat? 
Egyébként korrekt a kérdés. Kíván- 
csi volnék, mit válaszoltak neki?) 
1-et értek a sok hőzöngő levélírók- 
kal, akik szapulják a PCU-t. Minden- 
ben (majdnem) igazuk van. 

De a CDU aztán vitte a prímet igény- 
telenségben. Ott van az összes CoV- 
anyag. Hát persze. Nem volt azok- 
ban a CoV-okban Getto posta és 
CoVboy rajzok??? He?! (Párszor 
ilyen is volt. Ott minden volt. Bár 
kicsit ködösen emlékszem a rész- 
letekre. Tiszta Vidámpark volt itt 
minden. Volt.) Tínyleg! A Gettóval mi 
van? Eltörték a kezét? (E! bizony. Így 
jár, aki csak a gigáját hozza magá- 
val a sörözőbe.) 

Elkezdtem kutatni valami jól menő 
céget, ahol elhelyezkedhetnék szak- 
dolgozat készítése céljából (is). Mi- 
vel jövő ilyenkorra be kellene adni 
valami ilyesmit. Nos... nem monda- 
nám, hogy kapkodtak értem. Igaz itt 
csak egy Matáv-kirendeltség van, 
ami úgy nagyobbnak (3 emelet) tű- 
nik, kint a város szélén. (Kár, hogy 
nem kórház. Sova doktornál még 
tudtam volna tenni valamit érted. 
Például úszhatnál a spirituszban 
naphosszat, mint szemléltető esz- 
köz.) Te nem tudnál beajánlani egy 
intelligens, mindenhez értő, (viszony- 
lag) fiatal srácot valami ismerősöd- 
höz? Havi 40 rugó nettó elég lenne 
kezdőnek, igaz, ennyiért nem dolgoz- 
nám agyon magamat. 

A megadott paraméterekből ugyan 
nem ismertem rád, de mivel még 
emlékszem rád a Copmuter Világ- 
ból (ha valaki nem tudná, az is egy 
újság volt, amit a Lajos megvett; 
később fuzionált a CopFater Világ- 
gal és most Zsaru" címen jelenik 
meg), leveszem a szívem a kezem- 
ről, és a munkaközvetítők szoká- 
sos 2.000 Ft-os tarifájáért adok 
egy-két tippet. (Na jó, neked van 
1095 kedvezmény, szóval kettőöt a 
vége.) Jöhetnél mondjuk hozzám 
köztisztasági technikusnak, mert 
porszívózni kéne meg levinni a 
szemetet. 40 rugó nettó? Akkor ez 
nem jó, nálam a technikus társa- 
dalmi munkában dolgozik. Menjél 
inkább sofőrnek az információs 
autósztrádára. Milyen csini kis 
szakdolgozat lesz, ha ilyen sület- 
len kifejezésekkel díszíted! Mellék- 
állásban esetleg szedhetnél (infor- 
mációs) autósztráda-díjat is. Ja, 
hogy dolgozni nem akarsz? Igazad 
van, azt nemis szabad. Akkor már 
csak egyetlen valaki segíthet raj- 
tad... Ha megjósolod, hogy mikor 
jelenik meg a következő PCU, be- 
dughatlak a Lajoshoz. 

Anyámék meg folyton a nyelvvizsgát 
erőltetik, de hát sajnos hiába tanítot- 
ták 10 évig, ha nem jegyeztem meg. 
Különben is, mondd meg nekik te, 
hogy mit ér(sz) vele az ember, ha tud 
angolul. 

(Majdnem annyit, mintha magyarul 
tudna.) 


Nem is értem, te miből élsz, ha sose 
dolgozol? 

(Azt én se, de biztos belehalnék, 
ha dolgoznom kellene.) 

Megint 2 példányt küldtetek az újsá- 
gotokból. Gondoljátok, hogy így job- 
ban tetszik? 

(Nem ez a Lajos trükkje arra az 
esetre, ha mondjuk legközelebb 
nem kapnál egyet sem.) 

Egyszer már sírtam a Lajosnak, hogy 
miért van az, hogy mindig 2 db jön, 
az előfizetésem meg fele annyi idő 
alatt lejár, mint amennyire befizet- 
tem... (Darab-darab, nem? Meg a 
remittenda is kevesebb.) "Ááá... 
hehe... ez csak admiszter... 
adminiszter... adminisztratív hiba, 
amit már korrigáltunk, hehe" írta. 
Dobjátok el azt a számítógépet, amin 
a nyilvántartásotok van! Lehetőleg 
ebbe az irányba, mert már nagyon 
unom a 486-ost, mono VGA-val, meg 
kis vinyóval. ú 
Lajosom, ez egy hirdetés. Írjad: 
"486/mono VGAlkis vinyó konfigu- 
rációmat 286/1MB/CGA/40MB 
HDD kiépítésűre cserélném." Meg- 
van? Te figyelj, nem csíped meg? 
Aztlenne jó kibuliznom, hogy fogad- 
jon örökbe a Tocsik Márta. Utána 
meg a biztonság kedvéért hozzáme- 
hetne a Zemplényi Györgyhöz. Lá- 
tod, neked mennyi eszed van, hogy 
nem akarsz nősülni... 

Akarok én, de eddig mindegyik je- 
löltemnek az volt az első kérdése, 
hogy mennyit keresek, mert ő x- 
et. Mivel x mindig nagyobb volt, 
mint nulla, ez azt jelentette, hogy 
neki keresnie kell, nem csak úgy 
spontán van. (Hát arról meg nem 
is beszélve, hogy hallván az x-et, 
mindig fel kellett tennem a kérdést: 
naponta?) 

Ismered? A rendőr odamegy a fiá- 
hoz: 

- Mi van a kezedben, fiam? 

— Nagyító. 

— Nem azt kérdeztem, kitől kaptad. 
Jaj! Ez így jó is lesz zárásnak erre 
az évre. Bescannelem a karácso- 
nyi üdvözlőlapot, és már kész is 
vagyok. Ja, most látom, hogy nem 
maradt hely. Nem baj, úgyis adult 
kép volt, ez meg nem az a rovat. 
Bár, ha megígértem, akkor legyen. 
(Megvan?) Na KKÜ meg BUÉK 
mindenkinek. Aztán nem beesni 
szilveszterkor a villamos alá. 
Pardon, itt vagyok megint. Most 
telefonáltam a Lajosnak, hosszú 
történeteket énekelendő arról, 
hogy miért is nem adtam már le 
egy hete ezt a két szerencsétlen 
oldalt? Egészen boldog voltam, 
hogy túlvagyok rajta. Hát erre nem 
kitalálja, hogy akkor írjak legalább 
még egyet, mert dupla PCU lesz?! 
Mennem kell valami scannelni va- 
lót keresni... 

Na tessék, milyen dizájnos kis da- 
rab! Narancssárga levél: 

Nagyon örülök, hogy újra vagy, és 
nem Uboyka vezeti a levrovot. Vi- 
szont nagyon sajnálom azt a 8-9 ol- 
dalnyi levelet, amit Neked írtam, és 
gondolom nem kaptad meg. Egyéb- 
ként a sört megkaptad? (Nem, saj- 
nos azt sem.) Valamit a mai napig 
nem tudok megérteni: miért kellett a 
PCU? Miért nem maradhatott a CoV? 
Szóval ezt le tudnád írni? 

Le. De asszem ez egyszer már 


megtörtént. Lajos reménybeli hir- 
detőinek egy jó része közölte, 
hogy nem óhajtanak Commodore- 
os lapban hirdetni — a CoV-ot pe- 
dig mindenki az egykori jelentése 
szerint értelmezte. Egyébként sze- 
rintem tökmindegy, hogy hogy hív- 
nak egy újságot. Alternatívaként 
én felvetettem, hogy nevezzük 
esetleg "Bélának", de senki sem 
értette, hogy az milyen frappáns. 
Az adult rovatot így tudom elképzel- 
ni. Nagyon jó volt. Folytatni! 

Nem tudom mi a jó benne, de biz- 
tos folytatva lesz, mert az a nagy 
többségnek tetszik. Adultról egy 
történet. Lajosunk szépen kiöltöz- 
ve bóklászik a Compfairen, telje- 
sen belefeledkezve az informáci- 
ós labirintusba. (Ha országútban 
van, akkor labirintusban is lehet 
ilyen marhaság.) Mivel maga sem 
tudja, hogy hol is kellene a kala- 
pozást kezdeni, a bináris keresés 
elve alapján betér minden butikba 
(vagy ez "monáris" keresés len- 
ne?), hogy a véres kardot (modern 
korunkban ezt a szerepet egy PCU 
tölti be) felmutatva hirdetésre bír- 
ja Dollárpapáékat. Az összes Dol- 
lárpapa rendkívül megfontolt üz- 
letember: elmélyülten belelapoz az 
újságba, akárhol ugyebár mégsem 
hirdet. Gondolom, azt már monda- 
nom sem kell, hogy egytől-egyig 
mindegyik azon az oldalon csapja 
fel, ahol egy formás női s"tgg mo- 
solyog a t. olvasóra. Igaz, hogy a 
maga nemében rendkívül bájos, 
de mégiscsak egy s"gg. Reakció 
(kivétel nélkül): "Köszönjük szé- 
pen, de ilyen újságban nem kívá- 
nunk hirdetni." (Még jó, hogy nem 
olvastak bele, akkor esetleg még 
le is nyomták volna a Lajos tor- 
kán.) Ennél már csak az volt jobb, 
amikor mindenki kedvenc soft- 
ware-gyártójánál meglátták Kunci 
egyik nagyszabású címlapját, a 
maga 50-60 dpi-s valójában: vidá- 
man iszogató csavargók a külvá- 
ros valamely garantáltan osztá- 
Ilyon aluli szeszmérő egységében. 
Felirat: "Microsoft Home. Szoftve- 
rek otthonra!"... 

Van ugyebár ez a "demokratikus sza- 
vazás". Az eredményéről mikor ér- 
tesül az olvasó? 

Szerintem soha. Régi trükk, 

a Lajos tőlem tanul- 

ta. Ha valami/ 

valaki nem tet- 1 
szik/unalmas/ 

stb., kámforrá 
válik. Aztán le- 
het rá hivatkozni, 
hogy a népharag 
elsöpörte... 

Ha jól számolom az 
évben még 4 PCU-nak 

kell még megjelennie. 

Most ne gyere a dupla 

számmal, rém shitek vol- 

tak... Gondolom 4 újság 

úgysem fog megjelenni, szó- 

val mondjuk 3 helyett kiadhat- 

nátok egy baromi nagy össze- 

vont számot. Ugy 180 oldalas- 

nak tudnám elképzelni, és ha 
ebből 40 oldal hirdetés, még ak- 
kor sem lenne semmi negatív vé- 
leményem. 

Hogyisne! Hogy a Lajos kitalálja, 
hogy írjak még 5-6 oldalt?! 


- Nem tudom említette-e már valaki, 
hogy Commodore-demók is legye- 
nek a következő CD Ultrán. 

A jó életbe! Tudtam, hogy megint 
előbukkan valami sötét bugyorból 
egy levele! 

- Az Internetről: nem az lett belőle, 
aminek indult. Hatalmas szellemi fel- 
szabadításnak képzelték el, ehelyett 
a szerzői jogok megtestesítője lett. 
Egyre több az olyan archívum, ami a 
szerzői jogok megsértése miatt már 
zárva. Világméretű szólásszabad- 
ságnak hitték, ehelyett egyre több 
állam állít fel "állami Internet" határo- 
kat. Ingyenes használat helyett elő- 
fizetési díj, hirdetési 8. reklámfelület, 
vállalatok 8. kormányhivatalok kom- 
munikációs kiszolgálója, minden el- 
képzelhetőnél hatékonyabb cenzúra 
megtestesítője, mintsem a korai naiv 
felhasználók álmainak megvalósítá- 
sa. A java még most jön, amikor kü- 
lön leszabályozzák. Hát: kár érte. 
Emlékét megőrizzük. ÁMEN 

Hát érdekes egy nézőpont, lehet- 
ne csevegni róla. Én viszont épp" 
az imént ígértem meg neked, hogy 
többet a büdös életbe" nem vála- 
szolok neked, és vajon tudja-e, 
hogy az ígéret szép szó, ha meg- 
tartják úgy jó... (Megjegyzem, most 
már engem is kezd idegesíteni ez 
a rendszerfunkcióm.) 

Egy érdekes fenyegetés egy győri 
olvasónktól: 

Ha nem válaszolsz, beárullak a 
Lajosnál--nem fizetek elő. 

Nocsak. 1.) Asszem erre a levélre 
(illetve a benne feltett kérdésekre) 
a múltkor már válaszoltam. (De az 
is lehet, hogy nem. Rend a lelke 
mindennek. Kivéve a környezete- 
met.) 2.) Ha nem fizetsz elő, beárul- 
lak a Lajosnál4 nem válaszolok. 
(Szemet szemért...) 

Nemrégen Uboyka kollégádnak is 
kifejtettem, hogy árnyalatokban fino- 
mabban is lehet ábrázolni, mint fe- 
kete-fehér (igen-nem) szélsőségek- 
kel. Ezért az újabb közvéleményku- 
tatáshoz is mellékelek kommentáro- 
kat. 
Játékismertetők-tesztek 
— sokadszor írom, 
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re elolvasott poénok után már nem 
tartom élvezetesnek a játékot. Tehát 
ellene vagyok a hosszú részletes le- 
írásoknak. Hasznos lehet viszont a 
rövidebb teszt, amelyben szerepel a 
jelleg, az értékelés, hardverigény, 
stb. szempontok a beszerzés meg- 
fontolásához. 
Rendben. Megszívlelendő. Egy 
másik tippadó hozzátette azt is, 
hogy ha már muszáj trágya játék- 
ról írni, akkor esetleg lehetne 3-4 
darabot tenni egy oldalra. Az sem 
egy rossz ötlet. 
Microsoft-dolgok — NEEEEE!!! (El- 
lenszenvem főként a Windows mű- 
ködéséből táplálkozik.) 
DEEEE!!! (Ádnak kicsi pízt Lajá- 
nak!) Egyébként nem szabad ilyen 
negatívnak lenni: nem azt kell néz- 
ni, hogy már megint öszszeomlott, 
hanem azt, hogy előtte viszont 
milyen sokáig volt talpon. 
CoVboy Posta — csakazértis! De- 
mokratikus szavazást hirdettetek, 
nem? Vagy csak annyira gondoljá- 
tok komolyan, mint országunk veze- 
tői? (Na nem, annyira azért nem.) 
Egyébként a közhangulat ismereté- 
ben nem számítok arra, hogy eltűnik 
a lapból, de egy oldalt elegendőnek 
tartok — közérdekű, a számítógéppel 
és a lappal kapcsolatos levélrészle- 
tekkel. Az ettől független hülyéske- 
désre esetleg lehetne egy külön la- 
pot indítani az igénylőknek. (Mond- 
juk ez inkább történeti visszatekin- 
tés, a Nr. 9. levelei a témánál marad- 
tak.) 
Egy oldal?! Hohó, itt van azén em- 
berem. Be is fejezem, most azon- 
nal. Van még ugyebár a kis képes- 
lap, amivel egy pápai olvasónk kí- 
ván nekünk (meg nektek) egy cso- 
mó decemberben szokásos kíván- 
nivalót. A lánykával kapcsolatban 
azért megjegyezném, hogy elég 
halvérű lehet, hogy ilyen lenge öl- 
tözéket visel így télvíz idején. Kár, 
hogy V2.0 verziójú Posta került 
ide, mert a kép így túl nagy lett, és 
látjátok mi van rajta. A V1.0-ban 
még 4x2.5mm volt a mérete, 
gondoltam, ez lesz az én ka- 
rácsonyi ajándékom, amit a 
fenyőfa alatt majd kelleme- 
sen elbogarászhattok — de 
hát semmi sem tökéletes... 
Még egyszer már nem kö- 
szönök el, mert nincs rá 
idő. Most szólt ide a La- 
jos, hogy tíz percen 
belül itt van, várjam 
meg. Nekem pedig 
most marhára más 
dolgom van bár- 
hol máshol - 
még mielőtt öt- 
letei támadná- 
nak a még hi- 
ányzó olda- 
lak betölté- 
sét illető- 
en... 


já 


jelgpmámma állták 


APRÓHIRDETÉSI 
FELTÉTELEK 


Nem kereskedelmi jellegű apró- 
hirdetések: 

Minden megkezdett 25 szó után 
200,- Ft 4- ÁFA - 250,- Ft (Ebbe 
nem számít bele a név, cím, tele- 
fonszám, írásjelek). Nem számítjuk 
kereskedelmi jellegű apróhirdetés- 
nek ha valaki pl. számítógép konfi- 
gurációjától kíván megszabadulni. 
ELŐFIZETŐKNEK AZ ILYEN HIR- 
DETÉS INGYENES!!! 
Kereskedelmi jellegű hirdetések: 
Szavanként 40,- Ft. ÁFA - 50,- Ft 
(Ebbe nem számít bele a név, cím, 
telefonszám, írásjelek). Ide sorol- 
juk azokat a hirdetéseket, amely- 
ben pl. valaki pl. saját fejlesztésű 
sw-t, vagy hw-t (pl. cartridge-eket) 
kínál eladásra. Olyan kereskedel- 
mi hirdetést nem közlünk le, amely- 
ben csak postafiók lett megadva. 
Postai úton történő kereskedelmi 
tevékenységek hirdetésében a 
postafiók mellett cégeknél a telep- 
helyet (üzlethelyiséget), magán- 
személyek, egyéni vállalkozók ese- 
tében pedig a székhelyet (vagy ál- 
landó lakcímet) is fel kell tüntetni 
(14/1993 IKM rendelet a belföldi 
Tati és hirdetési tevékenység- 
ről). 

Egyéb szolgáltatások: 


Expressz (a következő nyomdába 
kerülő lapba biztosan bekerül): 
120,- Ft 4 ÁFA — 150,- Ft 

BOLD szedés (vastagított betűk- 
kel): 50 95 felár; 





COMPUTERBONTÓ 











Cím: 1072 Budapest, Klauzál u.32. 
Tel.: 267-9560, 267-9561 
Nyitva: Hétfő-Péntek 10-18h, Szombat9-13h 
Új és használt 
számítástechnikai beren- 
dezések, alkatrészek el- 
adása-vétele. Elfekvő és 
leselejtezett készletek 
nagy tételben való meg- 
vásárlása. Használt, mű- 
ködő computerek!!! 


Előfizető vagyok L] 
Nem vagyok előfizető L] 
Előfizetői azonosítási számom: 








ITALIC szedés (dőlt betűkkel): 50 
9 felár; 


Keret: 100 96 felár 


A hirdetési díjat Belföldi Posta- 
utalványon kérjük feladni. Ezt kö- 
vetően a hirdetés szövegét, az 
egyéb szolgáltatásokra utaló 
egyéb közlést, valamint az en- 
nek megfelelő díj befizetését iga- 
zoló szelvényt (vagy annak má- 
solatát) levélben kérjük elkülde- 
ni. 

Eredeti PC CD-k olcsón el- 
adók. RED ALERT, SCREAMER 
2, SYNDICATE WARS, NET- 
WORK RALLY, F22 LIGHT- 
NING, ALBION, GENE WARS. 
Tel.: (06-20) 271-100 

Eladó 3 hónap teljeskörű 
Datanet Internet elérés 15.000,- 
Ft-ért, egy hónap teljes körű 
Elenderes CD-vel 4.000,- Ft-ért 
(Unlimited Lehet!) és egy külső 
14.400-as Practical Peripherals 
Faxmodem 16.000,- Ft-ért. 
Pelyhe Szilárd, 275-7049. 


Bélyeg helye, 
vagy zárt 
borítékban 


kérjük 
elküldeni 


COM-WARE Kft, 


PC ULTRA 
SZERKESZTŐSÉGE 


Pf.: 363. 
1519 


Eredeti PC CD-k eladók. Red 
Alert, Screamer 2., Broken 
Sword, F22, Albion, Syndicate 
Wars, Diablo, Roadrash, NESSE, 
Gene Wars, Dungeon Keeper... 
stb. Sándor Attila, Budapest, 
IX.Bakáts tér 2. I/6., Tel.: 2-178- 
812. Érdeklődni: este 6 óra után. 

486 DX4-100, PCI-16 MB 
RAM,-- 1 MB PCI VGA - 540 MB 
HDD -- 16 bites térhangzású 
hangkártya -- 2400/9600 data/ 
FAX modem 4-6 x CD-ROM -- 14" 
color SVGA. Irányár: 148.000,- Ft. 
Tel.: (06-22) 301-067 (hétvége- 
ken). 

PC-sek figyelem! CD-s játéka- 
imat nagy választékban olcsón 
eladom. Cím: Kassai Károly, 
Újfehértó, Puskin 14., 4244. 

5x86 P75 133MHy -- B8MBRAM 4 
270 MB HDD - 14" color SVGALR -- 
2x CD ROM -- 512KB VGA -. Sound 
Blaster - G-Force joytisck -- egér 4 
hangfalak -- Castles 2, ism CD. 


Ár. 119.900,- Ft. Tel.: (06-22-319-474. - 
Szabó Barnabás) 
Csak egyben! 


(4) GAllt 


Szeretné a legújabb programokat otthonában kipróbálni ? 


Szeretne 10-5096-os kedvezménnyel CD ROM-ot 5? JÖJJÖN EL! 


vásárolni ? - NÉZZEN BE! 


Szeretne pénzt kapni megunt CD lemezeiért?-? HOZZA EL! 


D CD-ROM ÉRTÉKESÍTÉS, ADÁS-VÉTEL z£ 
Cím: 1084 Német u. 21, a Horváth Mihály tértől 50 ja 
ap : 1145-197 NYITVA : H-P: 10-18 SZO: 9-13 


HARDWARE SERVICE! Bíró Zoltán, 1123 Bp. Győri út 1. I/12. Nyitva: 11-19 óra. 





PC, Amiga, C64, videomagnó és kamera JAVÍTÁS, csere, és különféle tartozékok. 
Telefon: 06-20-348-246, Fax: 175-10-24 








BUDAPEST 





Megrendelem a következő kiadványokat [] utánvéttel 
... pl. Évkönyv"93/94 (Ára: utánvéttel 448,- Ft, csekkes 


MEGRENDELŐLAP 


előre befizetéssel csak 200,- FO) 


... pl. PC-s játékok 3. (Ára: utánvéttel 649,- Ft, csekkes 


előre befizetéssel csak 200,- Ft) 


... pl. PC ULTRA 1-6. együtt. (Ára: utánvéttel 700,- Ft, 


sekkes előre befizetéssel csak 500.- Ft 


Ft helyett csak 1.200,- Ft) 


.. db. előfizetési csekket küldeni szíveskedjenek: 


[negyedévre (594 Ft) [I] félévre (1.188 Ft) [J 1 évre (2.376 Ft) 


Meg szeretném rendelni kedvezményesen a CD ULTRA c. CD-s kiadvány megjelölt 
számát/számait. Kérem, hogy részemre . 
[d CDU96/1 (megjelent), CI CDU96/2 (megjelent) 


Szavazataim (I/N, oldal) a PCU rovataira (beküldési határidő: 97. 01. 15.) 


CoVboy Posta: Tf, 990. 


[d csekkes előrefizetéssel 
... pl. Computer Világ 1995-ös évfolyam (Ára: 2.926,- 


.. pl. 37 CoV-ból álló újságsorozat - 4 évfolyam 
(Ára: 5.128,- Ft helyett csak 1.200,- Fo 


ni 3 TZSE val 8 [I A megfelelő helyre egy "X-et kérünk tenni! 


Elő szeretnék fizetni a PC ULTRA c. lapra. Kérem, hogy részemre 


. db. csekket küldeni szíveskedjenek: 
[d CDU 1997-es évfolyama (4 szám) 


j 


Made in Hungary: 3D rovat: Hardvergődés: 
Hosszú lélegzetű, teljes Microsoft HOME: Demológia: Lamer rovat: 
játékleírások: Microsoft NEWS: Decibel: Party report: 
Rövidebb játékismertetők, — Elsősegély: User rovat/programozói Javaslataim új rovarokra: 
játéktesztek: Adult rovat: tippek: kk 
Ismeretterjesztő CD-k NEWS: Internet rovat: I 
bemutatói: Virgin hírek: Win95 tippek: A 
z$e7 777 TöF 7 ü fo 5797 G 


Help! Parancssoros (Com- 
mand Line) .XM lejátszót kere- 
sek SB Pro-hoz Olyat, ami DOS 
parancsot is tud "kezelni".Lásd 
Dual Mod Player. Shareware 
vagy Freeware legyen! Nagyon 
sürgős! Németi László, 1148 Bu- 
dapest, Jerney 70. X/64. 


A1200 és Turbokártyát keresek 
kompletten vagy külön is. 
Csernáth Zoltán, Budapest, 
Dalnok u.5. 1171, Tel.: 256-1740. 


CONET SOFT 


számítástechnikai és 
Szolgáltató Iroda 








nyalt EJB oP 


Ha a ue Hé Te hozod: c Tt 


Visszaesöknek 10 év ill. 


10974 kedvezmény 
Vidékieknek jó megközelítési lehetőség 
(Kelenföld Pu.) és további kedvezményi! 

Telefonos egyeztetés: 205-68-66, 
06-20-271-160 


Az árak az áfát nem tartalmazzáiki 


FIGYELEM! Eladó Amigához 
egy 5 1/4-es külső drive 2.400 
db. lemezzel és lemeztartókkal. 
Gyűjteményem csak egyben el- 
adó. Ár: 20.000,- Ft.-Tel.: 133- 
8269. Cím: Matskássy Ákos, 
Bud. , Baross u.112., 1082 

Ela Amiga 1200 (PC házban) 


4 RCA 120 memóriabővítő - 1492 
multisyneron monitor 4 egér 
joystick 4 szakkönyvek -- egy 
Scart kábel. Rabóczki Róbert, 
Eger, Faiskola u.6. 4/50, 3300. 
Tel.: (36) 320-544. 





Budapest. 
1119. Hadak útja 2. 
e-mail: 
conetdryOohungary.net 





Keresem  64-re a köv. 
proggykat: D.M.C., Myth, Last 
Ninja 1-3, Pirates!, Betrayal és 
hasonló Cool játékokat, vagy 
demokat cserére vagy csak 1 
másolás erejéig. Deák Attila, 
1156 Bp.Nádastó park 5. V/32. 
Lehetőleg Bp-i legyél, hogy szemé- 
lyesenintézhessük a dol 

Eladó AMIGA 500 (1 MB) -4- 
Scart kábel -- mouse - joy - le- 
meztartók -- 400 lemez, a legjobb 
programok. 39.000,- Ft-ért. Tel.: 
204-9826. 


COMPUTERS 


READY OPTIMAL 


Szavazz a rovatokra! 


Folytatódik a demokratikus 
szavazást, mely alapján azt 
szeretnénk eldön , hogy 
mely rovatok maradjanak, 
melyek szűnjenek meg, me- 
lyek térjenek vissza; és eset- 
leg milyen új rovatok indítá- 
sát látnátok szükségesnek. 
A rovat mellett elsőként I/N 
betűt várunk (igoninem 
aszerint, hogy támogatjá- 
tok-e az adott rovat fennma- 
radását, vagy sem, mellette 
favás egy számot, egyfajta 
avaslatot, hogy mekkora 
legyen oldalban az adott ro- 
vat javasolt minimális terje- 
delme. Pl. valahogy így: 
XXX rovat: I, 2 
zzz rovat: N 
Értelemszerűen, ha N-t-ír- 
tok, vagyis a rovat ellen te- 
szitek le voksotokat, ú 
nem kell oldalszámot írni. Új 
javaslataitokat az utolsó 3 
sorba kérjük beírni. 


Végleges eredményhirde- 
tés a január végén megj éle: 
nő számunkban várható! 





AMIGA 1200 és TURBOKártyát 
keresek. Külön is. Zoli. Tel: 256- 
1740. 

Keresem megvételre az alábbi 
könyveket: Commodore Plus/4, 
C16, C64 START!, Spectrum Já- 
ték és Program 1. Vázsonyi Kál- 
mán, Tokod, Vájár út 14., 2531 

C-64 játék és felhasználói prog- 
ramok cseréje lemezen. Listát és 
válaszborítékot kérek. Bátor La- 
jos, 1191 Budapest, Corvin Krt. 
4. V/76. Tel: 282-35-35 


Bp. V. ker. Vadász u. 36. 
H-P: 9.30-18 Szo.: 9-13 
Tel:"131-05-18, 111-66-96 
Fax:111-86-71 


72.900 Ft - AFA 


AMD K5-100, PENTIUM INTEL TRITON 


VX 256 KALAPLAP, 8MB RAM, 850MB 
HDD, PCI VGA, 1.44 MB FDD, BILL. — 

14" TARGA LR NI MONITOR 36.850 Ft -ÁFA 
Konfigurációink működés közben 
megtekinthetők üzletünkben. Igény esetén 
bármilyen gépösszeállítást vállalunk. 





KLUBTAGSÁGI KÁRTYA 1500 Ft 





zá 


KIM-SOFT Számítástechnikai és Ker.-i Kft. 
1112 Budapest, Hegyalja út 70. fszt. 2. 
Tel.: 319-8973, 319-8967 Fax: 319-9760 


A közölt árak nem tartalmazzák a 259-os áfát. 


MULTIMÉDIA 
ÁRLISTA 


Microsoft Home sorozatból Enciklopédiák, atlaszok, matematikai és 
Ancient Lands for Windows . . . 4996,- egyéb ismeretterjesztő CD-k 
Autoroute Express Europe / Close Combat6 600,- A 6 400,- Animals of San Diego Z00 
Cinemania for Windows 1996 7 Astrologer / Astronomer  . . 
Composers Collection for Windows é a 996.- Az állatok világa (Brehm) / Body w. 
Dangerous Creatures for Windows 7 Autós iskola (Magyarország térképpel) 
Dogs for Windows . 4 996, 7. Bob Dylan / Budapest CD-Atlasz 
Encarta Encyclopedia for Windows 1996 §i . 8200, DK; Eyewitness sorozat tagjai 
Encarta World Atlas 97 tek Win95 149 ke. Encyclopedia of Nature /Ency. of Science. . . 


Hellbender for Win95 CD (Új 
Magic School Bus sorozat 
Earth for Win. / Human Body 
Oceans for Win. / Solar System 
Monster Truck Madness  . . . . 
Neverhood for Win95 (animáció). . 
Music Central for Win95. . . . . a.60a 
ÖORNRS TOLE LOS ee eze VT 14 996,- 


Nyelvtanító programok, szótárak 
Asterix, az angoltanár 2. rész 
Angol-magyar műszaki és tudományos szótár CD-n 
Angol-magyar "Országh" nagyszótár CD-n 
Angol-magyar, magyar-angol hangosszótár CD-i 
Angol-magyar számítástechnikai szótár . . 
American Heritage Talking Dictionary 
CIipDIC English 1. /2. (CD angol ,beszédérté: hez)5 900,- 
ClipDIC Bussiness English (CD üzleti angol) . . 7 400,- 
Hatnyelvű hangosszótár . . 8 120,- 
Learn to Speak English /French /German /Spanish . 21 400,- 
Manó Angol (nyelvoktató program gyerekeknek) . 5 200,- 
Német-magyar hangosszótár 11.900,- 
Német-magyar "Halász" nagyszótár CD-n . . . . 15 400,- 
Nyelvész (Angol-tnémet nyelvtanító) I. /II. . . 5. 200,-/5 200,- 
Nyelvmester angol német, kezdő /haladó 5 400,- 
PIC-DIC angol/német/francia-magyar képes szótár . . 5 900,- 
Power Japanese 2.0 (japán nyelvtanító program) 24 900,- 
Talk to Me angol / német 1. / 2. (egyenként) 7 840,- 
Triple Play Plus English / German . . . 11 600,- / 11 600,- 


. 2400. 12400, 
. 6900,- / 3 500,- 

4 900,- 
2900.- / 7 900,- 


7 200,-/7 200,- 


Cartopedia World Atlas /History of the World 7 996,-/7 400,- 
3.996,- 
2800, 


EbCiklopedia (magyar-angol kutya-enciklopédia) . . 

Grolier 1996 Multimedia Encyclopedia 

History of Music (4 CD) 

History Through Art-1 /History Through Art-2 . 6 400,- / 6 400, . 

Képes Krónika / Le Louvre The Palace . . . 4960,- / 6 900, 

Manóka-Land (Játékos képességfejlesztő gyerekeknek) 4 900, 

Magyarország madarai és lepkéi 4 400, 

Matematikai oktatóprogramok gyerekeknek 

Monet - Verlaine - Debussy (impresszionisták) 

PC Globe"s Map-N-Facts (Világatlasz) (Akció!) 

15 400, PC-ROM Multimédia PC Enciklopédia . . . 

15.400.- Politikai és Gazdasági Világatlasz 

§ "" Révai nagy lexikon (Amíg a készlet tart!) . . . . . . . 
"Super Tutor: Chemistry K MAés 

Tolnai Világtörténelem 

7 Új Akadémiai Kislexikon (Új!) 

World War II / ZO0 Kittenberger 

Játékprogramok 

101: Only the Best Games 3 / 4. / 5.(shareware) 1 996,- / 1 996,- 

101 Card Games /1830 RailroadsáRobbers 1 800,- / 5 900,- 

Actua Soccer / Afterlife . . . . 6 996,- / 7 900,- 

Albion (Új!) / AI Unser Racing Win95 . . . . 7 900,- / 4 800,- 

Archives Lucas Arts (6 CD-s válogatás) . . 

Battle Isle 3- Shadow of the Emperor . 

Best Games of 95 /Best 3D Games of 95 . . . 

Blue Force / Caesar II 1.996,- el 6 400, e 

Capitalism /Chessmaster 4000 -- 3 SW Col. . 6 600,-/2 400.- 

Civilization II / Colonization 8 900,- / 4 900,- 


Játékprogramok (folytatás) 
Command §. Conguer /C8C Mission CD . 7 400,- / 3 900,- 
- Command 8. Conguer -- Dune 2 4: Hang CD 4. poszter 8 900,- 
Command §. Conguer - Red Alert 9 
Congueror A. D. 1086 (Sierra) . . . . 

Creature Shock / Classic Pinball 

Descent / Daedalus Encounter . . 
Destruction Derby / Dungeon Mast 8 
Duke Nukem 3D / Nuke It (300 új pálya). . . 
EF 2000 (Repülőgép) /Fade to Black . . . 
F-1 Grand Prix 2 / Fatal Racing 

FIFA 96 Soccer / FX Fighter - JC 
Incredible Toon Machine / Larry 6. . 
Jungle Strike 8. Desert Strike. . . 
Lemmings 3D 

Mad Dog! 8.11 / Magic Carpet 

Man Enough / Maximum Road Race 


! Mega Race (Akció!) / Mega Pak 4. . . . . 


Mega Pak 5 / Mega Pak 6 (10 - 10 CD), . . 


-. Monopoly / Mortal Kombat 3 


Myst (OEM) / Nascar Racing 


990,- Need for Speed / Panic in the Park. . . . 


Phantasmagoria / Primal Rage 


" Panzer General /Psycho Pinball 


Pirates Gold / Ouake 

- Rebel Assault 1 /2. (A Csillagok háborúja) 
Retribution / Retum Fire 

Settlers II / Sensible World Soccer 1996 . 
Screamer 2 / Mega Race 2 . 

Sport Accolade Greatest Hit 

SimCity 2000 Win OEM /Sim City Ench. . . . 
The 7th Guest / The Gene Machine. . . . 


.  8900.- / 8 400,- 
5 900,- 


-. Theme Park / Tilt (3D pinball) 


Terminator 2029 / Under a Killing Moon . 
- Virtual Karts (Go-Kart) /Warcraft 2 

Wing Commander IV (6 CD) /Wolf . . . . 
Werewolf vs. Comanche /WinPak- Win95.. . 
Z - The Bitmap Brother 


zékünket kérje faxon tone üzemmódban a faxbankból: 180-8611/149 


A TV szilveszteri műsorát 
"rán nézheti 


már a monito 


/ VideoHighway TV-tuner kártya / 


MELLIK € BAKÓ 





Videohigway TV. A GrafixSHS. Kft. megkez 
te az AIMS Lab. által gyártott Videohighw 
kártya forgalmazását. A új TV-tuner kárt 
rendelkezik és a jelenleg kapható kártyák közül az egyik legolcsóbb. 






mer 
leó bemenettel is 








GRAFIXCSHS 


Kereskedelmi és Szolgáltató Kft. 





Kft. 1063 Bp., Zichy J 
orld Kft. 1108 Bp., jú 
V Re 1145 Bp. 
6 Intelcom Kft. 9028 
Miskolc, Kishunyad u 









§ Nádor Rend. 
al Computer 1135 Bp. 








Az AIMS termékei 








Creative termi 
ra. A legrövidebb határidőn belül, a leg- 
zállítja a teljes Creative termé! 
adóknak Budapesten ingyenes há: 















mellet a Grafi. 





kSHS Kft. a 


5 magyarorszi isztribúto- 


TER kedvezőbb feltéte- 


álát. Viszontel- 


hivatal 





u Mikropo Computer 1065 Bp. 

















Mint ahogy azt már az előző szá- 
munkban megígértük, folytatjuk a 
HTML programozásról szóló cik- 
ket. 


ScFONT5 ... S/FONT3 
SIZE - string, 
COLOR - HRRGGBB. 


A SIZE a méretet adja meg, érté- 
ke lehet 1-7. Lehet relatív értéket 
is megadni, egyszerűen egy 4 
vagy - jelet a szám elé írva. A 
BIG a cFONT SIZE - 3415, a 
SMALL a cFONT SIZE - -15. 
Használata borzasztóan ellenja- 
vallt, a Netscape miatt került elő. 
Helyette van szép szabvány fej- 
léc (cHxo) illetve cSUB5 tag. 
cFORM ACTION - URL: ... c/ 
FORM: 

Kérdőívek, Id. 2. rész. Paraméte- 
rek: 

ACTION - URL, 

METHOD - get / post, 
ENCTYPE - string. 


sH15 ... SH15 , cH25 ... SH25, 
egészen cH65 ... 4H63 
Fejlécek, a HT a legjobban ki- 
emelt, a H6 a legkevésbé. Hasz- 
náljuk ezeket is óvatosan, feles- 
leges az egész szövegnek vala- 
mi hibbant hegységre hasonlíta- 
nia (ezt a hatást elérhetjük, ha 
mondatonként más szintű fejlécet 
írunk...). Természetesen egy Ppi- 
ciny arányérzékkel feloszthatjuk 
dokumentumunkat helyesen, és a 
fejlécek jó osztási lehetőséget kí- 
nálnak. H3 alatti fejléceket ritkán 
használnak, a H6 pedig elenyé- 
szően ritka. Paraméter a szoká- 
sos: 

ALIGN - left / right ] center. 


cHR: 

Egy vízszintes vonal. Még ez is 
paraméterezhető: 

ALIGN - left / right ] center, 
NOSHADE, 

SIZE - n, 

WIDTH - n ][ p9. 


A WIDTH a 
szélessége, pixel- 
ben vagy az éppen ak- 

tuális margószélesség szá- 
zalékában. Ez utóbbit ne felejt- 
sük idézőjelbe tenni! Az abszolút 
megadás nem ajánlható — honnan 
tudnánk, hogy mekkora a browser 
ablaka? A SIZE a vastagságot 
adja meg, szintén pixelben. A 
NOSHADE a szokásos árnyékolt 
vonal helyett egy vékony vonalat 
kér. Ezek az attribútumok még 
meglehetősen újak, nem mind- 
egyik browser ismeri őket. Hibás 
használat: különböző grafikai ef- 
fektusok elérése több HR taggel; 
egy szöveg teleszórása HR 
tagekkel. A "szendvics" dokumen- 
tum — amikor több a választóvo- 
nal, mint a szöveg — nem túl jól 
olvasható! 


SHTML: .. S/HTML3 

Azt jelzi, hogy a szövegünk HTML 
file. Elméletileg elhagyható, mert 
legtöbbször a browserek a .HTM 
vagy a .HTML kiterjesztésből tud- 
ják, hogy HTML-ről van szó. Lé- 
tezik egy VERSION paramétere, 
de ez sem használatos. Mindazo- 
náltal nem történik semmi baj, ha 
kitesszük. 


szIMG: 

Képeket ágyazhatunk be. Para- 

méterek: 

SRC - URL, 

ALT - string, 

ALIGN - left ] right ] top ] middle ] 
bottom, 


HEIGHT - n, 
WIDTH - n, 
BORDER - n, 
HSPACE - n, 
VSPACE - n, 
USEMAP - URL, 
ISMAP. 


Az SRC a kép helyét adja meg. 
Az ALT a képet helyettesítő string. 
Ezt NE hagyjuk el, mert még a 
Navigatorban is ki lehet kapcsol- 
ni a képek megjelenítését. Az 
ALIGN a kép elhelyezését befo- 
lyásolja: a left ill. a right a bal/jobb 
margóhoz illeszti a képet, és kö- 
rülfolyatja a képet szöveggel. Ez 
utóbbit a BR CLEAR használatá- 
val (Id. ott) szüntethetjük meg. A 
top ] middle ] bottom a képet kö- 
vető szöveg elhelyezését mondja 
meg. A HEIGHT és a WIDTH a 
kép szélességét és a magassá- 
gát adja meg pixelben. Ha ez nem 


stimmel az eredeti képmérettel, 
akkor pl. a Navigator újramére- 
tezi a képet, de ez nem általános. 
A BORDER akkor használatos, 
ha a kép egy link (vagyis cA: tag 
belsejében van), ilyenkor ugyan- 
is a legtöbb browser körülrajzoljá 
a képet. Ezt szokás kikapcsolni a 
BORDER - 0-val. Ilyenkor a kép- 
nek világossá kell tennie, hogy ő 
egy hyperlink! A HSPACE/ 
VSPACE a vízszintes/függőleges 
irányban tisztán hagyandó pixelek 
számát jelzi. A USEMAP kliens 
oldali térképet jelöl. Pl. MAP 
NAME-"foo"5-ra sSIMG 
USEMAP-"4foo"5 formában hi- 
vatkozhatunk. Bővebben Id. MAP. 
Az ISMAP szerver oldali térképet 
jelöl. Ezt, ha lehet ne használjuk, 
mert bár régebbi, mint a 
USEMAP, csak és kizárólag gra- 
fikus browserrel használható. Sőt, 
még a szerzőnek is problémás, 
mert egy speciális területhez kell 
hozzáférés a szerveren. A 
USEMAP sokkal egyszerűbb és 
hatékonyabb. Végül még annyit 
jegyeznék meg, hogy a legtöbb 
browser csak .GIF és .JPG képe- 
ket támogat beágyazott képként, 
noha az eredeti szabvány .XBM 
— X bitmap - formátumot is előírt. 


INPUT 
Egy kérdőív része. A 2. részben 
részletesen tárgyaltuk. 


ISINDEX 

FORM előtti primitív kérdőíves 
tag. Ráadásul a szervernek kell 
beillesztenie, nem is nekünk. Ke- 
resésre volt használatos, ma már 
nem alkalmazzák. 


ez ... ds 

Dőlt betűs szöveg. Használjuk in- 
kább az EM vagy a CITE taget, 
mint ezt. 


SKBD5 ... /KBD3 

Olyan szöveget jelöl, amit a fel- 
használónak be kell adnia (billen- 
tyűzetről). Általában fixpontos be- 
tűvel jelenik meg. 


LINK 

Speciális struktúra-leíró tag. 
Dokumetumok egymás közötti 
kapcsolatát jelöli, csak a fejrész- 
ben (cHEAD-) fordulhat elő. Pa- 
raméterei: 

REL I REV - string, 

HREF - URL, 

TITLE - string. 


A TITLE-lel adhatunk címet a 
HREF-fel kijelölt dokumentum- 
nak, az cA5-hoz hasonlóan. A 
REL egy normál kapcsolatot je- 
lent, a REV fordítottat, lehetséges 
értékeik: 

REV - "made" : A dokumentum 
szerzőjét jelöli meg, általában 
mailto: URL jár hozzá. Így le- 
het a jobb browserekben egy 
gombnyomással véleményt kül- 
deni az oldal készítőjének. 


A többi REL érték segítségével 
egy jobb browser navigációs gom- 
bokat jeleníthet meg: 

REL - "home": Az adott site-hoz 
tartozó homepage. 

REL - "toc": Az adott oldalhoz tar- 
tozó tartalomjegyzék. 

REL - "index": Az adott oldalhoz 
tartozó index, nem feltétlenül 
azonos a tartalomjegyzékkel. 

REL - "glossary": Az adott oldal- 
hoz tartozó glossary (a használt 
speciális/szakkifejezések szótá- 
ra). 

REL - "copyright" : A vonatkozó 
copyright információ. 

REL - "up": Az a dokumentum, 
ami a jelenlegihez képest logi- 
kailag felfelé van. 

REL - "next": Sorosan (is) olvas- 
ható dokumentumoknál a követ- 
kező dokumentumot jelzi. 

REL - "previous": Sorosan (is) ol- 
vasható dokumentumoknál az 
előző dokumentumot jelzi. 

REL - "help": Help file-t ad meg. 
Például egy bonyolult kérdőív- 
hez hasznos. 


Sajnos a LINK tag támogatása 
még erősen korlátozott. 


elis 

Valamilyen lista egy eleme. Para- 

méterei attól függnek, hogy milyen 

listán belül vagyunk: 

TYPE - disc ] sguare ] circle ren- 
dezetlen lista (UL) esetén, 

TYPE-1]JalJAJi[I VALUE - n 
rendezett (OL) lista esetén. 

A rendezetlen listában a típus le- 

het (a fenti sorrendben): tömör 

kör, négyzet, üres kör. 


Számozott listánál: 

1: Arab számok (default) (1, 2, ...) 
a: Kisbetűk (a, b, c, d, ...) 
A: Nagybetűk (A, B, C, D 
i: Kis római számok (i, ii, . 
I: Nagy római számok (I, II, ...) 
VALUE: Új értéket adhatunk a 

számozásnak. 









Ezek a paraméterek még megle- 
hetősen újak, nem feltétlenül is- 
meri még őket minden browser! 

Tipikusan rossz az, amikor listán 
kívül indentnek (néhány karakter- 
nyi beljebb ugrasztás) is használ- 
ják. Ez a szabvánnyal (még az 
SGML-lel is!) ellentétes. De még 
a Netscape Navigator Gold is 
készít ilyen dokumentumokat... 


cMAP NAME - string: ... MAP: 
Kliens oldali térképek. Mi is ez a 
térkép? Bármilyen kép, aminek 
különböző részeire kattintva kü- 





lönböző oldalakat látogathatunk 
meg. Csak AREA tageket tartal- 
mazhat, ezek definiálják az emlí- 
tett képrészleteket. A használt 
URL formátum — -MAP NAME - 
"foo"5-ra a hivatkozás cIMG 
USEMAP - "§foo"5 — azt sugall- 
ná, hogy másik dokumentumból 
is felhasználhatunk egy térképet, 
ezt azonban egyelőre nem igazán 
támogatják a browserek. 


SxMENU: 

Ez is, akárcsak a DIR, egy ren- 
dezetlen lista, amit az UL-nél tö- 
mörebben kell(ene) megjeleníte- 
ni. Ezt sajnos a legtöbb browser 
nem teszi meg. 


SxMETAs 

Speciális, "meta" információk. Pa- 
raméterek: 

HTTP-EGUIV ] NAME - string, 
CONTENT - string. 


Ha a HTTP-EGU[IV formát hasz- 
náljuk, akkor a HTTP fejlécbe il- 
leszthetünk új mezőket: 

SMETA HTTP-EGUIV - "Expires" 
CONTENT - "Tue, 04 Dec 1993 
21:29:02 GMT" 

SMETA — HTTP-ERUIV  - 
"Keywords" CONTENT - "Na- 
notechnology, Biochemistry"2 

cMETA HTTP-EGUIV - "Reply-to" 
CONTENT - "dsrOw3.org 
(Dave Raggett)": 


Ekkor a szerver a válaszcsomag- 

ba kötelezően beírja a következő- 

ket is: 

Expires: Tue, 04 Dec 1993 
21:29:02 GMT 

Keywords: Nanotechnology, Bio- 
chemistry 

Reply-to: dsrow3.org (Dave 
HRaggett) 


Ezt a fejlécet pl. a Lynx browserrel 
nézhetjük meg, általában a T 
megnyomásával (HEAD). Ez szin- 
te csak érdekesség, köznapi 
használata elég ritka. Azonban a 
NAME-es használat már kicsit el- 
terjedtebb: 

SMETA NAME - "generator" 
CONTENT - "Egy program "5: 
Az előállító program neve. 

SMETA NAME - "author" 
CONTENT - "Name"5: Az alko- 
tó neve. 

SMETA  NAME-"keywords" 
CONTENT- "kulcsszó kulcsszó 
kulcsszó":3: Jelen pillanatban 
még csak az Altavista és az 
Infoseek által használt mező. A 
kereséshez adhatunk meg 
plusz kulcsszavakat a doku- 
mentumban találtakon kívül. Ha 
több, mint hétszer írjuk be 
ugyanazt a szót, akkor a kere- 
sők ignorálják az egészet! 

SxMETA NAME-"description" 
CONTENT-EZz itt az én olda- 
lam! : Az előbb említett kere- 
sők által a mi oldalunkról meg- 
jelenített leírást adhatjuk itt meg. 


SOL: 

Sorszámozott lista. Paraméterek: 
TYPE-1]ajAlill, 

START - n, 

COMPACT. 


A TYPE a számozás típusát állít- 
ja be, részletesebb Id. cLl:. A 
START a számozás kezdetét jel- 
zi. A COMPACT tömörebb meg- 
jelenítést kérne (rövidebb sorok- 
ra), de ezt nem igazán támogatja 
jelen pillanatban senki. A TYPE 
és a START még eléggé újak, ne 
bízzunk bennük. 


SOPTION: 

Egy válaszható lista (menü) egy 
opciója. Paraméterei: 

VALUE - string, 

SELECTED. 


Csak cSELECT; tagen belül sze- 
repelhet, részletesebben Id. 2. 
rész. 


SLPARAM: 

Egy Java Applet paramétere. Kö- 
telező paraméterei vannak: 
NAME - string, 

VALUE - string. 


SPREs ... JPRE: 
Előreformázott szöveg. Amit e két 
tag közé írunk, az úgy jelenik meg, 
ahogy mi beírtuk, sortörésekkel 
együtt, fixpontos betűvel. Ezért 
hosszabb szöveget ne adjunk 
meg így, mert nehéz olvasni. Ti- 
pikus használata: programforrás- 
részletek szerepeltetése egy do- 
kumentumban. Ujabban van egy 
WIDTH - n paramétere is, amivel 
megadhatjuk, hogy milyen széles 
a szövegünk (karakterben). En- 
nek segítségével a browser olyan 
fonttal jeleníthetné meg a szöve- 
get, hogy kitöltse a rendelkezés- 
re álló helyet. Ez még jelen pilla- 
natban nem támogatott. A PRE 
tag csak egy szövegjelölő tag, 
nem oldja fel a HTML korlátait. 
Tehát nem dobhatunk be csak úgy 
egy szövegfile-t, hanem a megfe- 
lelő speciális karaktereket (€7, "a, 
"51) át kell alakítani ( gamp7, "alt; , 
"egt;). 


2P: 
Bekezdés. Paramétere: 
ALIGN - left [ center ] right. 


Balra I középre I jobbra zárt be- 
kezdés. A jobbra zárást nem 
mindegyik browser támogatja. Bár 
záró tagje elhagyható, azonban 
ha megadunk egy ALIGN para- 
métert, és nem zárjuk le explicit 
módon a bekezdést, akkor egy- 
két (lökött) browser a továbbiak- 
ban ezt veszi alapbeállításnak a 
balra zárás helyett. Másik hiba, 
amikor valaki többet ír be egynél, 
nagyobb üres terület reményé- 
ben. Ez nem feltétlenül jön össze. 


SLSAMP: ... /SAMP: 
Legtöbbször programkimenet je- 
lölésére használt tag. Nem min- 
dig fixpontos betűvel jelenik meg, 
erre a TT tag való. 


SSCRIPT5 ... SCRIPT: 
Beágyazott script. Paramétere: 
LANGUAGE - string. 


Ezzel írhatunk valamilyen scriptet 
a dokumentumunkba, jelen pilla- 
natban a JavaScript tűnik elter- 
jedtnek. Mivel a régebbi 
browserek nem rejtik el a 
cSCRIPT: tag tartalmát, ezért 
célszerű megjegyzést kreálni be- 
lőle. A HTML (pontosabban 
SGML) megjegyzésekről majd a 
sorozat végén értekezünk pár 
sort. 


SSELECT5 ...£/SELECT3 
Választható lista, menü. Paramé- 
terei: 

NAME - string, 

SIZE - n, 

MULTIPLE. 


Részletesebben ld. 2. rész. 


SSMALL5 ... SMALL: 

Kisebb betű. Ugyanaz, mint a 
cFONT SIZE - -15. Meglehető- 
sen új tag, nem sok browser tá- 
mogatja még. Egymásba is 
ágyazhatjuk a SMALL tageket, sőt 
a BIG és a SMALL tageket is, de 
az eredmény nem definiált. 


SSTRIKES ... /STIRKE: 
Áthúzott szöveg. Vigyázat, ez is 
új tag! Ha feltétlenül áthúzott szö- 
veget szeretnénk, sajnos egyelő- 
re egy képet kell használnunk. 


SxSTRONG: ... STRONG: 
Kiemelendő szöveg. Noha leg- 
többször a cB:-vel azonos mó- 
don jelenik meg, ez nem kötele- 
ző. Tehát ha ki akarunk valamit 
emelni, azt SSTRONG53-gal tehet- 
jük meg, vastagított (bold) betűt 
pedig cB:3-vel. Ennek a tagnek 
másképp kell kinéznie, mint az 
SEM2-nek. 


SSTYLES5 ... /STYLEs 
Stíluslapot adhatunk a szöve- 
günkhöz. Paramétere: 

TYPE - string. 


Csak a fejlécben szerepelhet. 
Egyelőre nem tárgyaljuk, mert 
még semmilyen browser a támo- 
gatja ezt. 


SLSUB35 ... SUB: 

Subscript, indexírás. Valamivel ki- 
sebb betűvel, kissé ejtve jelenik 
meg. Általában matematikai for- 
mulákban hasznos. Szokás sze- 
rint igyekezzünk ügyelni arra, 
hogy SUB nélkül is olvasható le- 
gyen a dokumentum, vagy hívjuk 
fel a figyelmet arra, hogy ha a 
browser nem támogatja a SUB 
taget, akkor gond lehet! Ilyenkor 
ne csak annyit írjunk, hogy "SUB 
tag is reguired", hanem írjunk 
egy kevés szöveget SUB-bal és 
figyelmeztessük az olvasót, hogy- 
ha ez nem a kívánt módon jelent 
meg, akkor gond van. 


STABLE: ... TABLE: 
Táblázat. Paraméterei: 
ALIGN - left ] center / right, 
WIDTH - n I p9e, 

BORDER [- n], 
CELLSPACING - n, 
CELLPADDING - n. 


Az ALIGN szokás szerint az iga- 
zítást mondja meg. Ezt sajnos sok 
browser nem akceptálja, ilyenkor 
fogjuk az egész táblázatot közre 
cDIV ALIGN - CENTER; és c-/ 
DIV5 taggel. A WIDTH szélessé- 
get pixelben vagy százalékban 
(409e", az idézőjel fontos!) adja 
meg. A BORDER a táblázat kö- 
rüli keretet határozza meg, ha 
nem adunk meg egy számot, ak- 
kor 1 az értéke. Szabvány szerint 
ez nem vonatkozik a táblázat bel- 
sejére, természetesen a 
Navigator tesz a szabványra. A 
CELLSPACING egy cella tartal- 
ma és a határolóvonal közötti üres 
pixelek számát adja meg, a 
CELLPADDING pedig a cellák 
közötti üres területet, szintén pi- 
xelekben. A táblázatokról részle- 
tesen ld. 2. rész. 


STD: 
Táblázat egy cellája. Paraméterei: 
ROWSPAN - n, 





ALIGN - left / right ] center, 

VALIGN - top I middle ] bottom / 
baseline, 

WIDTH - n, 

HEIGHT - n. 


Jelentésük: a ROWSPAN az osz- 
lopok, a COLSPAN a sorok szá- 
mát jelenti (a táblázatokról rész- 
letesen Id. 2. rész). A NOWRAP 
letiltja a sorok törését, ilyenkor ne- 
künk kell BR: tagekkel megtör- 
ni a szöveget, különben egyetlen 
sor lesz az egész cella. Az ALIGN 
már ismerős. A VALIGN a függő- 
leges igazítás fel ] le középre és 
bázisvonalra. Ez utóbbi hatására 
az adott sorban minden cella első 
sora azonos függőleges pozíción 
kezdődik (elsőre talán felesleges- 
nek tűnik, de a ROWSPAN miatt 
nem az). A WIDTH és a HEIGHT 
a szélesség és magasság lenne, 
de nem ajánlatos használni őket. 
Érdemes lezárni minden egyes 
cellát (2/TD:). Ez nem kötelező, 
de ezzel a saját életünket könnyít- 
jük meg. Például táblázatba ágya- 
zott táblázatot (!) hozhatunk lét- 
re, íme egy nem egészen 200 
byte-os példa: 


stable borders 
etractdo1s/tdactd: 

stable border-45 
etractdo1s/tdactdoZa/tdoaítra 
etractdo3/tdoctds4ás/tdocítra 
a/tablezc/tdodítra 
atd:Odtdactd align-center: Wc/ 
td: 

atra/tablezs 


. .. folytatjuk 
WT Pooh 


Procedure CopyWin ( 


(Var Source, Dest); Elforgatja a 3D-s pontot 
Assembler; ) 

í Var 

A Source pointer által meg- Local 

adott memóriaterületről Coords Absolute Loc; 
átmásol 64 Kbyteot a Des World 


pointer által megadott te- Coords Absolute Wor; 





rületre x,Y.2,Xt,Yt,Zt,C 
) Longint; 
Asm 
Hali mindenkinek! Az első cikkben Var Push ds; Begin 
megígértük, hogy a fillezettkockával . Time : Longint ( DS lementése a For C :z 0 to (Num-1) 
fogunk foglalkozni. A forrást, ami lej- ABSOLUTE $0:$046c; verembe ) 
jebb látható, a SWAG nevű rutingyűj- . STime, ETime, Frame Les di, Dest; 
teményben találtuk. Mivel kissé egy- Longint; ( A Dest által ae 
szerűbb, mint a saját programunk, — WNormals Norms; megadott címek ES, ay 
ezért úgy gondoltuk, inkább eztad- . Sine, CoSine DI-be töltése ) .z; 


Array[(0..511] 
of Longint; 


Lds si, Source; 
( A Source által 





juk közre. A forráskódot Alex Chalfin 


készítette. Most tehát jöjjön a prog- CoSine[Xa)]- 





ramlista, majd utána és perszeköz- . WorldCds : Coords; megadott címek DS, zZ"Sine[(Xa), 12); 
ben a magyarázat. ScreenCoords : SI-be töltése ) Zt:-Sar(Yr 
ScreenList; Mov cx, 32000; Sine[Xa)t 


Program Display3D; 


Const 
NumColors 


Type 
ScreenVertType - 
Record 

XX Y 
End; 


Integer; 


ScreenList -— 
Array(0..7] of 
ScreenVertType; 

.3DCT z 

Record 
Xs; Y 2 

End; 

Coords 5 Array[0..7] 
of ..3DCT; 

SinglePoly - 
Array[(0..3)] of Byte; 

PLT - Array[0..5] 
of SinglePoly; 

NormCoord - 

Array[(0..2] of 

Longint; 

Norms 5 Array[0..5] 
of NormCoord; 

VScreen - Array 
[0..63999] of Byte; 

PVScreen - "VScreen; 

( A Virtuális képernyőt 
tartalmazó tömbre 
mutató pointer 
típusa ) 

Const 

LocalCds 
Cs S0r 


Longint; 


Coords - 
y:507 . 3550); 
(x:507 y:-50; 2:50),; 
(x:5503 vy:-50; 

2550), (xs507 
2:50), (x:50; 

22-50), (x:507 y 
z:-50), (x:—50; 

z:-50), (x:—507 
z 
o 





y:50; 
y:50; 





$£550)); 
PolyDesc:PLT- 
( 
(0,3,2,1), (5,6,7,4), 
(1,2,6,5), (2,3,7,6), 
(3,0,4,7), (0,1,5,4) 
) ; 
( Melyik sarkot 
melyikkel kell 
összekötni ) 


LNormals : Normsz 

( (0,0,4096), 
(0,0,-4096), 
(0,-4096,0), 
(-4096,0,0), 
(0,4096,0), 
(4096,0,0) ); 


Longint - 63; 


Page0,Pagel : PVScreen; 


Procedure InitGraph; 
1 
Létrehozza a virtuális kép- 
ernyő számára a tömböt, 
illetve átvált MCGA képer- 
nyőmódba 
) 
Begin 
New(Pagel) ; 
Asm 
Mov AX,13h; 
Int 1l0h; 
End; 


PageO:-Ptr($A000, 0); 
End; 


Procedure CloseGraph; 
1 
Az InitGraph eljárással 
lefoglalt memóriaterületet 
felszabadítja, illetve 
visszavált TEXT képmódba 
) 
Begin 
Dispose (Pagel) ; 
Asm 
Mov ax, 3; 
Int 10h; 
End; 
End; 


Procedure Cls É 
(Var Screen) ;Assembler; 
( 
Lenullázza a Screen poin- 
ter által megadott címtől 
64000 byte-on a memóriát 
) 8 
Asm 
Les di, Screen; 
( A LES a DI-be tölti 
a Screen pointerben 
megadott offset 


értéket, az ES-be 
a szegmens kerül ) 
Xor ax,ax; 


( Törli az AX regisz- 
ter tartalmát ) 

Mov cx, 32000; 

( CX-be 32000 kerül, 
mivel 2 Byteonként 
(Word) lesz kiírva 
ax tartalma 
(2"32000-64000) ) 

Rep Stosw; 

( A Stosw utasítás 

ismétlése a CX- 

ben megadottszor ) 

End; 


Rep Movsw; 
Pop ds; 
( DS értékének 
visszaállítása ) 
End; 


Procedure InitPal; 


1 
A paletta színeinek megadása 
) 


Var c Byte; 
Begin 
For c :m 0 to 
NumColors do 
Begin 
Port[$3c8] :-5 c; 
( Hányadik színről 
van szó ) 
( A színösszetevők 
következnek ) 
Port($3c9) :5 Round 
(631c/NumColors) ; 
( Vörös ) 
Port[$3c9) :5 0; 
( Zöld ) 
Port[$3c9)] :5 Round 
(631c/NumColors) ; 
( Kék ) 
End; 
End; 


Procedure CalcSinus; 

( 

A sinus és cosinus táblák 
feltöltése 

) 


Var C Longint; 

Begin 
For C :z 0 to 511 do 
Begin 


Sine[C] :-Round 
(Sin(Ct(2rPi) / 
512) "4096); 

CoSine[C] :-Round 
(Cos(Cr(2rPi)/ 
512) "4096); 








End; 
End; 
Function SAR 
(S, B Longint) 
Longint; 
Begin 
If Sc0 Then SAR:- 
-((-S) Shr B) 


Else SAR:-(S Shr B); 
End; 


Procedure Rotate3D 


(Xa, Ya, Za Word; 
Num Word; Var Loc, 
Wor) ; 


z:rCoSine[Xa)], 12); 





Xt:zsSar(Xrt 
CoSine[Ya)]- 
Z:"SinelYa), 12); 





SinelyYa)jt 
ZrCoSine[lYa),12); 





CoSine[Zaj]- 
Y:Sine[(Za), 12); 
Yt:5Sar(X" 
Sine[(Za)t 
Y:"CoSine[Za), 12); 








World(C].x 

World[C].y 

World([C] .z: 
End; 


End; 


Procedure Project 

(World Coords; 

Var Screen 

ScreenList) ; 

( 

A World-ben tárolt 3D-s ko- 
ordinátákat átszámítja 2D- 
s koordinátákra, majd azt 
a Screen nevű tömbben tá- 
rolja 

1 


Var C Integer; 
Begin 
For C :z 0 to 7 do 
Begin 


Screen(C].x :— 
(World(C).X Shl 9) 


Div (512- 
World([C].2)t 
160; 


Screen(C].y :-— 
(World(C)].Y Sh1l 9) 
Div (512- 
World([C].Z) 
End; 
End; 


4 100; 


Function Intensity 
( 

World:Coords; 
Poly:SinglePoly; 
Normal : NormCoord 


) :Word; 

Const 

Viewer NormCoord - 
(0,0,4096) ; 


Var 
Dot : Longint; 
Temp : Word; 


Begin 
Dot :5- Viewer[2])" 
Normal[2]; 
IT Bot € 0 
Then Temp 
Else Temp 
If Hi(Temp) 
Then Temp:-Tempt 
((Dot Shr 12)" 
NumColors) Shr 12; 





Intensity :- Temp; 
End; 


Procedure HLine 

( 

Kir. ár § Integer; 

Color Byte; 

P:PVScreen 

ú a 

( 

Vízszintes vonalat rajzol 
X1-X2-ig Y magasságban Color 
színnel a P screen-re 

) 


Begin 
I£Y c 0 Then Bxit; 
If Y : 199 Then Exit; 
If X2 : XI Then 
Begin 
If X1 c 0 Then 
X1 :s 0; 
If Xx2 5 319 Then 
X2 :m 319; 
FillChar 
(Mem(Seg(P") : 
Ofs(P")tYtr3204X1], 
X2-XIt1, Color); 
End; 
End; 


Procedure DrawPoly 
( 
S : ScreenList; 
P : SinglePoly; 
Color : Byte; 
Page:PVScreen 
1 
( 
Polygont rajzol és színez 
ki Color színnel 
) 
Var 
xl,yl,x2,y2, 
xl1,y11, x22,y22, 
StartV1, Endv1, 
StartV2, Endv2 
Integer; 
Dx1, Dx2, Count1l, 
Count2, XVall, XVal2, 
Miny,C, EdgeCount 





Integer; 
Begin 
EdgeCount :z 4; 
Miny 22300; 
For C :z 0 
to (EdgeCount-1) do 


Begin 
If S(P(c]].Y c Miny 
Then Begin 





Miny :z S(P[(c)]).Y; 
StartV1 :- C; 

End; 
End; 
StartV2:-StartVI; 
Endv1 tartV1-1; 
EndV2:-StartV2t1; 
If Endv1 c 0 

Then EndvV1 :-— (4-1) 


If Endv2 :— 4 


Then EndV2 :7- 0; 


MinyY:- 
S(P(StartV1]].Y; 
X1:-S[P(StartVv1]].X; 
1:5S[P(StartVv1]].Y; 
S(P(Endv1]].X; 
Y2:-S[P(Endv1]].Y; 
Dx1:-((X2-X1) Shl 8) 
Div (Y2-YI41); 
Y2-Y1; 
X1 Sh1l 8; 
SI[P(Startv2]].X; 













[P(Endv2]] .X; 
[P(Endv2]] .Y; 
:z( (X22-X11) 
Shl 8) 
Div (Y22-X1181)? 
Count2:5Y22-YII; 
XVval2 :-XI1 Shl 8; 
While EdgeCount 2 1 
do 
Begin 
While (Countl : 0) 
and (Count2 3 0) 
do 
Begin 
HLine (XVall 
Shr 8, 
XVal2 Shr 8, 
MinyY, Color, 


Page) ; 
XVall :-— XVall t 
Dx1; 
XVal2 :z XVal2 4 
Dx2; 
Countil :5 
Counti - 17 
Count2 :z 
Count2 - 1; 
Miny :z Miny t 1; 
End; 


If Count1l - 0 Then 
Begin 
StartV1:5EndvV1; 
Endv1 : EndV1-1; 
If Endv1 c 0 
Then EndVI:- 
(4-1); 
EdgeCount 
EdgeCount - 1; 
Miny :5 
SIP(Startv1]].Y; 
If Miny : 319 
Then Exit; 
X1 :z 
S(P(Startv1]].X; 
Y1 :m 
S(P(Startv1]].Y; 
X2 :z 
SI(IP[(Endv1]].X; 
Y2:m 
S([P(Endv1]]).Y; 
Dx1:5-( (X2-X1) 
Sh1l 8) Div 
(Abs(Y2-Y1) 41) ; 
Count1l :z Y2-Y1; 
XVall:-X1 Shl 8; 
End; 





If Count2 - 0 Then 
Begin 
StartVv2:5-Endv2; 
EndV2 : EndV2t1; 
If Endv2 5— 4 
Then Endv2 :7 0; 
EdgeCount : - 
EdgeCount-1; 
Miny 
S(PlStartv2]).Y; 
If Miny 5: 319 
Then Exit; 
XI11:s 
SIP(StartV2]].X; 
Y11:s 





S(P(StartV2]]).Y; 
X22:7- 
S([P(Endv2] ] .X; 
Y22:7- 
SI[P(Endv2]] .Y; 
Dx2:7-( 
(X22-X11) Sh1l 8) 
Div (Abs 
(Y22-Y11) 41); 
Count2 :- 
Y22-YI117 
XVval2 :- 
X11 Sh1l 8; 
End; 
End; 
End; 


Procedure Display 
( 

World : 
Normals 
ha 

( 
Kirajzolja a Worldben el- 
tárolt koordináták alapján 
a fillezett kockát 

) 

Var 

x : Integer; 

Temp : Word; 


Coords; 
Norms 


Begin 

Project 
(WorldCds, 
ScreenCoords) ; 

For x :5 0 to 5 do 

Begin 

Temp :5 
Intensity 
(WorldCds, 
PolyDesc[x], 
WNormals([x]); 


If Hi(Temp) - 0 Then 
DrawPoly 
(ScreenCoords, 


PolyDesc[x], 
Lo (Temp) , Pagel) ; 
End; 
End; 
Var a; b, c : Word: 
Begin 
InitGraph; 
CalcSinus; 
InitPal; 
a 6 
b:50; 
c:50; 
Frame 
STime 
Repeat 
Cls(Pagel"); 
Rotate3D 
(a,b, c, 8, 
LocalCds, 
WorldcCds) ; 
Rotate3D 
(a,b, c, 6, 
LNormals, 
WNormals) ; 
Display (WorldCds, 
Wnormals) ; 
CopyWin 
(Pagel", Page0"); 





; 
ime; 





a:zatl; 
b:-bt2; 
ec:setl; 


Frame:-Frametl; 
If a5511. Then a 
If b35511 Then b 
If c3511 Then c: 
Until Port[($60]-1; 





ETime :-— Time; 


CloseGraph; 

Writeln 
((Frame$r18.2)/ 
(ETime-STime) :5:2, 
"a EGÁL 

End. 


A forráskód nem rövid, de érdemes 
átböngészni. Amint észre lehetett 
venni, a végén kiír egy értéket, ami 
nem más, mint a videokártyánk se- 
bessége. Már csak egy dolog maradt 
magyarázat nélkül, mégpedig az, 
hogy mi szükség van az Intensíty ru- 
tinra. Az igazat megvallva ez a prog- 
ram árnyékol is, habár kissé egysze- 
rűen, mivel nem egy fénysugár sze- 
rint számolja ki a sötétebb oldalak szí- 
neit, hanem a távolabbi sötétebb, a 
közelebbi világosabb alapon. 

A most következő rutin nagyon hasz- 
nos lehet, ha olyan programot írunk, 
amihez legalább VGA kell. Lássuk 
tehát a forrást: 


procedure OnLlYyVGA; 
assembler; 
asm 
eCheckForVga: 
(push es) 
mov AH, lah 
( Lekérjük a 
Display Combination 


Code-ot ) 
mov AL, 00h 
( AX :z $1A00; ) 
int 10h 
( Intr($10, Regs); ) 
cmp AL, lah 
( ISVGA:5(AL-$1A) 
AND ( (BL-7) 
OR(BL-8)) ) 
jne EGNOVGA 
cmp BL, 07h 


( VGA w/ monochrome 
analóg megjeleníő ) 


je eVvgaPresent 
cmp BL, 08h 
( VGA w/ color analóg 
megjelenítő ) 
je eVvgaPresent 
EGNOVGA : 
mov ax, 0003h 
( text mód ) 
int 10n 
push cs 
pop ds 
lea dx, emessage 
mov ah, 9 
int 21h 
( Kiírja a message 
üzenetet ) 
mov ax, 4c00h 
int 21h 


( Kilép a dosba ) 


emessage: 
db "Sajnálom, de 
szükséged van 
egy VGA kártyára" 
,"10,13,24h 
eVvgaPresent : 
( pop es ) 
(Ide lehet betenni 
a többi kódot ) 
end; 


Mára ennyit a forráskódokról, 
effektekről. Ha minden igaz, akkor a 
közeljövőben a Protected móddal fo- 
gunk foglalkozni. Igaz, vannak hoz- 
zá fejlesztői keretrendszerek, mégis 
érdemes megismerkedni az alapok- 
kal. Addig is viszlát! 
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Java 


Mi is az a Java? Mostanában egy- 
re többet hallani ezt a szót számí- 
tástechnikai körökben. Nos, a Java 
egy új objektum-orientált fejlesztő 
eszköz (kb. 1-1.5 éve fejlesztette 
ki a Sun Microsystems (biza ez 
nem MS-stuff!)) , mellyel hálózatos 
(internetes), és egyéb alkalmazá- 
sokat lehet fejleszteni. Hogy mire 
is jó ez? Így önmagában még sem- 
mire, ám ha egy kicsit közelebbről 
megvizsgáljuk, egy nagyon érde- 
kes dolgot fedezhetünk fel. Ugyanis 
a Java programokat a Netscape 
Navigatonel, vagy egyéb Internet 
böngészővel tudjuk futtatni. Ami 
azt jelenti, hogy bármely számító- 
gépen, amelyiken a Netscape 
Navigator (itt a 2.0-s vagy afölötti 
változatról van szó) fut, megy a 
Javais, méghozzá minden újrafor- 
dítás nélkül. Azaz mindegy, hogy 
egy Win 95-ös PC, vagy egy SGI 
Indigo előtt ülünk, a Java progra- 
munk ugyanúgy működik. Ez an- 
nak köszönhető, hogy a Java egy- 
részt interpreter (értelmező) meg- 
oldású nyelv, másrészt a program 
futtatását a böngésző végzi, és az 
tudja, hogy melyik Java "utasítás- 
ra" az adott gépen programnak mit 
kell csinálnia. 

Attól függetlenül, hogy a Java 
interpreter megoldású, nyelv még 
szükség van Java fordító program- 
ra, mert a program futása nem egy- 
szerűen a forráskód értelmezésé- 
ből, és végrehajtásából áll. A Java 
fordító ugyanis előállít egy kvázi- 
gépikódot, ami a Java programot 
tartalmazza. Erre azért van szük- 
ség, mert a forráskódot értelmez- 
ni egy lassú folyamat, így ha azt 
futás közben végeznénk, nem len- 
ne túl gyors a program. Ehelyett a 
fordító a forráskód szavait számok- 
ká konvertálja, ezeket már jelentő- 
sen egyszerűbb feldolgozni. Ezen 
kívül azért van még szükség a for- 
dítóra, mert az objektum-orientált 
programok nagyon bonyolult (bel- 
ső!) kódot tartalmaznak, amit 


megint 
csak nehéz 
lenne a forráskód 
szavainak értelmezésé- 
vel végrehajtani. A belső szót 

azért tettük zárójelbe, mert eb- 
ből a belső kódból a programozó 
nem lát semmit, így nemis kell fog- 
lalkoznia vele. Ez a belső kód az 
objektum-orientált programok vég- 
rehajtásához használt, ez óvja meg 
az objektumokat egymástól, és 
más programoktól (bár ez utóbbi 
inkább csak a UNIX, Windows NT 
és társaik körében (valódi preemp- 
tív multitask) rendszerekben igaz). 
A lefordított kód feltűnően rövid 
lesz (második példaprogramunk 
kb. 150 byte), ezt is az Internetes 
futtatáshoz találták ki, így akár 
online lehet futtatni a programokat, 
nem kell azokat letölteni a gépünk- 
be. 


Sokat emlegetjük itt az objektum- 
orientált programozást és fejlesz- 
tő eszközöket a fenti szövegben. 
Megpróbáljuk néhány mondatban 
összefoglalni a dolgot. 

Tehát a normál programozásban a 
program összes eljárása, függvé- 
nye hozzáférhet az összes adat- 
hoz (itt a globálisan deklarált ada- 
tokról van szó), változóhoz, rekor- 
dokhoz, stb., és azt kénye-kedve 
szerint módosíthatja. Ezt kihasz- 
nálhatjuk bizonyos esetekben 
(olyan esetekben, amikor egy vál- 
tozót két- vagy többféleképpen is 
el akarunk érni), de hatalmas gali- 
bátis okozhatunk vele, ugyanis ha 
nem figyelünk, akkor a program 
futásához szükséges változókat 
hibás értékekkel felülírva az egy- 
szerű hibás futási eredménytől 
kezdve az Általános Védelmi hibá- 
ig mindenféle gondunk lehet. Ez 
vonatkozik a változókra. Ezt még 
lehet kezelni olyan módon, hogy 
külön modulokba tesszük az 
összetartozó változókat és függvé- 
nyeket, és ekkor nem tudnak (el- 
méletileg) belepiszkítani az egyéb 
függvények az adatainkba. Viszont 
attól még nem óv meg, hogy egy 
függvénynek hibás paramétereket 
mondjunk (magyarul hülyeségre 
kérjük a programot). Azaz ha egy 
függvény bemenetként mondjuk 
egy 16 bites egész számot vár, 
akkor annak bármilyen 16 bites 
egész számot átadhatunk, és ha 
nincs benne hibakezelés (mondjuk 
a futási idő lerövidítése érdeké- 
ben), akkor nagyon kell vigyázni az 
átadott adatok helyességére. 

A Java és az összes többi objek- 











tum-orientált programozási nyelv 
ezekre a problémákra nyújt meg- 
oldást. Az objektum tulajdonkép- 
pen adatok és a hozzájuk tartozó 
függvények összessége. Ezeket 
deklarálni kell, azaz le kell írni a 
program osztálydefiníciójában, 
hogy milyen adatok és függvények 
tartoznak össze. Ezt egységbezá- 
rásnak nevezik. Ha ezeket megad- 
juk, akkor a fordítóprogram tudni 
fogja, hogy csak olyan adatok és 
függvények használhatók együtt, 
amik egy egységben (ezeket hív- 
ják osztálynak) találhatóak meg. 
Természetesen ez nem jelenti azt 
hogy egy-egy objektumban lévő 
adathoz nem lehet kívülről hozzá- 
férni, ez csak deklaráció kérdése. 
Eddig a szöveg, most nézzünk egy 
példaállományt. Ez legyen a C-ben 
már megszokott "Hello, World!" 
program Java változata. Azért a C- 
ben megszokott programról beszé- 
lek, mert a Java szintakszis szem- 
pontjából C, azaz (majdnem) 
ugyanúgy lehet programozni mint- 
ha C-ben programoznánk. Tehát: 


import java.awt.Graphics; 


public class 
Hello extends 
java.applet.Applet 
( 
public void main 
(String args(]) 
( 
repaint () ; 
) 


public void paint 
( Graphics g 
( 
g.drawString 
("Hello World!", 
10, 10); 
, 
! 


Vegyük sorról-sorra a programot. 
Egyszer betöltjük a grafikus objek- 
tumot az első sorban. Ez az objek- 
tum jár a Java-hoz, az alap grafi- 
kus funkciókat tartalmazza. Erre a 
szöveg kiíratásához lesz szüksé- 
günk. 

A második sorban deklaráljuk a 
Hello osztályt. Azt, hogy ez egy 
osztály, a class szóval jelezzük. A 
public szóval adjuk meg, hogy ez 
egy mindenki által elérhető osztály 
lesz, az osztályokat mindig így kell 
deklarálni, hiszen ha a futtató prog- 
ram nem tudná elérni (mert arra is 
vonatkozik a védelem), akkor nem 


tudná elindítani azt. Az extends 
java.applet.Appletszavakkal jelez- 
zük a Java-futtatónak, hogy ez 
nem egy teljesen új osztály lesz, 
hanem az Applet osztályból szár- 
mazik. Ez a származás egyben 
öröklődést is jelent, így minden 
változó és függvény, amit az Applet 
osztályban public vagy protected 
jelzővel deklaráltak, elérhető lesz 
ebből az objektumból is. Ez a szár- 
mazás, illetve öröklődés az objek- 
tum-orientált programozás másik 
nagy előnye, hiszen ha már megír- 
tak bizonyos osztályokat, akkor 
azok megírásával nekünk nem kell 
foglalkoznunk, hanem elég csak a 
saját kiegészítéseinket, illetve át- 
alakításainkat hozzátenni. Tehát az 
extends java.applet.Applet szóval 
jelezzük, hogy az általunk definiált 
Hello osztály ugyanaz mint az 
Applet, annyi különbséggel, hogy 
a main és az paint függvényeket 
megváltoztattuk, mert ez a két 
függvény (illetve objektum-orientált 
nyelven ezeket metódusoknak hív- 
ják) is már definiálva volt. 

A következőkben sorban a main 
metódus újradefiniálása történik. 
Ha egy metódust újraírunk, majd 
ezt meghívjuk (illetve ha a Java 
rendszer hívja meg), az általunk 
definiált metódus hajtódik végre. 
Ha egy metódust nem definiálunk 
újra, akkor az eredeti hajtódik vég- 
re, akár mi, akár más hívja azt 
meg. A main metódust a Java rend- 
szer automatikusan hívja, amikor 
a Java programot betölti. A void 
kulcsszóval azt adjuk meg, hogy a 
metódusnak nincs visszaadott ér- 
téke. A main metódus ugyanúgy, 
ahogy a C-ben, itt is a főprogra- 
mot" tartalmazza, esetünkben a 
Hello osztály programját. A main 
metódus paraméterei a parancs- 
sorban (amennyiben a programot 
parancssorból indítjuk) átadott pa- 
raméterek. A következő sorban a 
repaint metódus hívásával újraraj- 
zoljuk (pontosabban először kiraj- 
zoljuk) a program képernyőjét. A 
repaintfogja meghívni a paintme- 
tódust, amit szintén definiálunk. 
Ezután a main metódus lezárása 
jön, a következő sorban pedig a 
paintmetódust definiáljuk újra. Ezt 
a metódust szintén a Java hívja, 
tulajdonképpen ez rajzolja ki a 
program megjelenítési felületét. A 
paramétere egy Graphics típusú, 
9-vel jelzett objektum. Ennek az 
objektumnak a segítségével tu- 
dunk rajzolni az ablakba, írni az 
ablakba, stb. A következő sorban 
történik a "Hello, World!" szöveg 
kiírása (a program egyetlen szá- 
munkra értelmes sora). Itt a g ob- 
jektum drawString metódusát hív- 
juk meg. Itt láthatjuk az objektumok 
metódusainak meghívási formáját. 
Azaz meghatározzuk hogy melyik 
objektumról van szó (g) és ennek 
melyik metódusáról (drawString) . A 
kettőt egy ponttal választjuk el egy- 
mástól. A drawString metódusnak 
megadjuk, hogy mit és hova írjon 
ki a paraméterekben. A két utolsó 
sorral pedig lezárjuk a deklaráció- 
kat. Ha ezt beírtuk, le kell fordítani 


a Java fordítóval (javac.exe). 
Ezzel létrehozunk egy Hello.class 
Java bináris állományt. Ahhoz, 
hogy futtatni tudjuk, írnunk kell egy 
HTML-t (ld. még vonatkozó cikkso- 
rozatunkat), amit a Netscape Na- 
vigatorbe betöltünk. Ez legyen a 
következő: 


cHTML3 

cxHEAD: 

STITLE: Egy egyszerű program 7 
TITLEs 

SHEAD3 

cxBODY: 

SsAPPLET CODE- "Hello.class" 
WIDTH-200 HEIGHT - 150 5 

SAPPLET3 

SBODY2 

SHTML3 


Ezt vegyük fel valamilyen (logiku- 
san a Hello.html) néven ugyanab- 
ba a könyvtárba, amiben a 
Hello.class állomány van, majd 
nyissuk meg a Netscape Naviga- 
torrel. Az állomány automatikusan 
betölti a lefordított Java programot, 
és elindítja azt. Számunkra az 
"zAPPLET" kezdetű sor az érde- 
kes, itt adjuk meg, hogy melyik 
osztályt indítjuk el, azaz melyik 
osztályt töltse be a böngésző, eb- 
ből az osztályból indítja el az init 
és a paintmetódusokat. Ahogy lát- 
juk, a CODE-hoz írjuk az osztályt, 
az alap szélességét a WIDTH-hez, 
ee a magasságát a HEIGHT- 
ez. 

Eddig az első Java programunk. 
Viszonylag egyszerű, így nagyon 
nem kell további magyarázatokat 
fűzni hozzá. 

A public, protected (és a private) 
kulcsszavakról néhány szó: A 
public deklarálású változók, illetve 
metódusok mindenhonnan elérhe- 
tők, ahonnan az azt tartalmazó ob- 
jektum is elérhető. A protecteddel 
deklaráltak csak az adott objek- 
tumból, illetve az ebből az objek- 
tumból származó objektumokban 
érhetőek el, így egy másik objek- 
tumból nem hivatkozhatunk rájuk 
(lásd lejjebb). A private változók és 
metódusok csak az adott objek- 
tumból érhetőek el, már a származ- 
tatott objektumokból sem. 

Most bővítsük ki az előző progra- 
munkat, és nézzük meg a Java 
további lehetőségeit. Itt két Java 
forráskódot írunk. Az első legyen 
a Point.java: 


class Point 
extends Object 
( 
public int Xx; 
private int y; 


Point () 
1 


fs 
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0; 
0; 


) 
Point(int x, 
( 
this.x 
this.y 
) 
public void setX 


int y) 


x; 
Y? 


(int x) 
( 
Ehiá-x mi XX; 
; 
public void setY 
(int y) 
hl 
this.y — y; 
) 
public int getX() 
( 
return x; 
) 
public int getY() 
( 
return y; 
, 
) 


Ebben a forrásban deklaráltunk egy 
Point osztályú objektumot. Ennek 
van két változója, az egyik public, 
a másik protecteaként deklarálva, 
és van hat metódusa. Ebből kettő 
speciális — a két Point nevű. Egy 
normál C programban nem lehet 
két azonos nevű függvényt dekla- 
rálni. Ezt csak az objektum-orien- 
tált programozás teszi lehetővé. A 
két metódus a nekik átadott para- 
méterekben különbözik egymástól. 
Ezt a fordítóprogram érzékeli, és 
azon program fordításakor, ame- 
lyek hivatkozásokat tartalmaznak 
ezekre a metódusokra, a paramé- 
terek típusának és számának meg- 
felelő függvény hívása lesz befor- 
dítva. Ezt operator overloadnak 
hívják. A Pointnevű metódus még 
azért érdekes, mert ez(ek) a Point 
objektum konstrtuktora(i). Amikor 
egy osztályt deklarálunk, az még 
csak logikailag létezik. Amikor egy 
objektumot létre akarunk hozni a 
memóriában, akkor jönnek a kép- 
be a konstruktorok. Ezek a metó- 
dusok helyezik el a memóriában az 
objektumot. Itt csak a változók el- 
helyezéséről van szó, hiszen az 
egyforma objektumok metódusai 
csak egyszer vannak tárolva a me- 
móriában, csak az adatok vannak 
annyi példányban elhelyezve, 
ahány objektumot használunk. A 
másik négy metódus a változók bi- 
rizgálására való. A getX, illetve a 
getY metódus lekérdezi az x, illet- 
ve az y változót, a setX és a setY 
pedig beállítja azokat. Utóbbi me- 
tódusokban használjuk a this ob- 
jektumot. Ez az objektum mindig 
az adott objektumot jelenti. 


A másik Java forrásunk a 
Hello.java kibővített változata: 


import 
java. 
import 
import 
import 


awt .Graphics; 

java.awt.Event; 
java.awt.Font; 
java.awt.Color; 


public class 
Hello extends 
java.applet.Applet 
( 

Point p; 

Font Í; 

Color c; 

int HI 


public void main 
(String args([] ) 

( 
úm 0 
repaint () ; 

ii 


public void paint 
(Graphics g 
( 

P - new 

Point (30, 30); 

f - new Font 
("Times New Roman 
CE", Font.BOLD I 
Font.ITALIC, 24 ); 


g.setFont( f ); 
g.setColor 
(Color.green ); 
g.drawString 
("Hello", p.x, 
p.getY() ); 


p.-x s 50; 
p.setY (25); 
g.setColor 
(Color.blue ); 
g.drawString 
(wWorla!", 
p.getX(), 
p.getY() ); 


c 5 new Color 
(n, n, n ); 
g.setColor( c ); 
g.setPaintMode ( ) ; 
g. dc7awRoundRect 
(20, 20, 80, 60, 
10, 10 ); 
) 


public boolean 
handleEvent 
(Event e 

( 

switch( e.id ) 

( 

case Event .MOUSE UP: 
Jáva (GR 29522 

0. 3/2554 

repaint () ; 
return true; 


default: 
return false; 
! 

; 


) 

Ez a programunk most betölti 
ugyanúgy a Graphics objektumot, 
és ezen kívül még a Font, az Event, 
és a Color objektumot is. A Font 
és a Color objektumokat, ugyan- 
úgy, ahogy a Graphics objektumot 
a Java fejlesztői hozták létre. A 
Point objektumot pedig mi, a má- 
sik Java forrásban. Fontos, hogy 
a másik forrás neve Point.java le- 
gyen, mert a fordító csak így fordít 
Pointobjektumot belőle. 

Ebben a programunkban ugyanúgy 
a main és a paint metódust defini- 
áltuk át. Viszont négy változót (ob- 
jektumot) is definiáltunk, ezek a 
Font osztályú f, a Color osztályú 
c, illetve a Point osztályú p, és egy 
egész szám az n. Ezt a main me- 
tódusban inicializáljuk (lenulláz- 
zuk). 


A paint metódus első sorában a 
Point osztály Point (int,int) konst- 
ruktorával hozunk létre egy pon- 
tot, ami tulajdonképpen két koor- 
dinátát tartalmaz. Itt a new operá- 
tort használjuk még, ezzel adjuk 
meg a Java értelmezőnek, hogy 
egy új pont készítése következik. 
Erre a pontra a p objektummal fo- 
gunk hivatkozni a későbbiekben. 
A következő sorokban létrehozunk 
egy font objektumot, ugyanúgy a 
new operátorral. Itt a Font nevű 
kostruktort használjuk ennek, meg- 
adjuk a betűkészlet nevét ("Times 
New Roman CE"), a betűkészlet 
jellemzőit (Font.BOLD és Font. 
ITALIC — ezek konstansok), vala- 
mint a betűkészlet méretét (24). 
Ezután a g grafikus objektumon 
(ezt nem mi hozzuk létre, hanem a 
paint metódus első (és egyetlen) 
paraméterében kapjuk) beállítjuk 
az előzőleg létrehozott Fontot, így 
ezek után már ezzel történik majd 
a kiírás. 

Megadjuk a kiírás színét, ez itt a 
Color objektum egyik konstans 
színe, így azt még nem kell létre- 
hozni a konstruktorral. 

Most jön a "Hello" szó kiírása a p 
objektum által meghatározott hely- 
re, az előzőleg megadott betűtípus- 
sal és színnel. A hely koordinátáit 
kétféleképpen kérdezzük le. Az 
egyik egy közvetlen hivatkozás a 
változóra (p.x) míg a másik egy le- 
kérdezés a getY() metódussal. Az 
x koordinátára azért lehet így hi- 
vatkozni, mert az a Pointobjektum- 
ban public-ként van definiálva. Az 
ykoordináta viszont protected, így 
azt csak a getY() metódussal kér- 
dezhetjük le. 

Ezután ugyanúgy közvetlen hivat- 
kozással átállítjuk x értékét, y-t 
pedig a setY() metódussal változ- 
tatjuk meg. 

A következőkben átállítjuk az ak- 
tuális színt, majd ugyancsak a p 
objektum által meghatározott hely- 
re kiírjuk a "World!" szót. Itt a po- 
zíció mindkét koordinátáját a get?() 
metódussal kérdezzük le. 

Ezután létrehozunk egy új színt, a 
színösszetevőket megadva a Color 
konstruktornak, majd beállítjuk ezt 
az aktuális színnek. Beállítjuk a raj- 
zolási üzemmódot (elméletileg ez 
az alapbeállítás, de sose lehessen 
tudni (Micimackó rulez!)). Végül a 
13. sorban rajzolunk egy lekereki- 
tett sarkú téglalapot. 

Most újradefiniáljuk a handleEvent 
metódust, hogy tudjunk valamit 
csinálni is aprogramunkkal. Ez az 
lesz, hogy ha felengedjük az egér 
gombját (előtte persze le kell nyom- 
ni), akkor megváltozik a lekerekíi- 
tett sarkú téglalap színe, feketéről 
fehérre, illetve fordítva. Ezt az ese- 
mények segítségével tehetjük meg. 


eze folytatjuk 
Csibra Gergő 
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HARDVERGÓDÉS 


Dynamite 128/Video 


Az e havi hardvergődés témája a 
COMPFAIR 996 legjobban keresett 
grafikus kártyája, a Hercules 
Dynamite 128/Video. 

Tőlünk nyugatra már felfedezték a 
128 bites grafikus kártyák teljesít- 
mény-többletét, az őrület most hoz- 
zánk is begyűrűzni látszik. 

A Hercules cég - amely idáig is 
számos tesztgyőztes hardvert pro- 
dukált, most sikeresen áttörte azt 
a falat, amely idáig elválasztotta az 
igényes felhasználói igényt és a 
megfizethető hardvert. A sebes- 
ségtöbblet ára ezidáig borsos volt, 
mivel ezeket a kártyákat gyorsabb 
működés érdekében a különböző 
gyártók VRAM-al szerelték. A 
VRAM szervezése révén közel két- 
szer gyorsabb mint a hagyományo- 
san alkalmazott DRAM, azonban 
az árais jóval magasabb. 

A Hercules Dynamite 128/Video- 
n azonban a Multibank-DRAM-okat 
találunk. Az MDRAM technológia 
ötvözi a DRAM alacsony árát, va- 
lamint a jelenleg elérhető legna- 
gyobb adatátviteli sebességet. Ez 
a sebesség már 2 MB MDRAM-tól 
akár 1 GByte/sec adatátvitelt ered- 
ményezhet. Ez a DRAM-mal sze- 
relt 64 bites kártyák sebességének 
ötszöröse, és még a VRAM-os kár- 
tyák átvitelét is több mint két és 
félszer felülmúlja. 

A sebesség-különbség azonban 
nemcsak az újfajta memória-tech- 
nológiának köszönhető, hanem a 
TSENG Labs 128 bites ET6000-es 
processzorának is. A Hercules tö- 
kéletesen ötvözte az ET6000-es 
128 bites előnyeit a szinkron 
MDRAM-al. Az eredmény az el- 
adások alapján a legsikeresebb 
128 bites grafikus hardver. De néz- 
zük, mi is rejlik a számok mögött. 
A tesztelt kártya 2 MB MDRAM-os 
Hercules Dynamite 128/Video. A 
kártyához mellékelt CD-ről könnye- 
dén felinstallálható az összes ope- 
rációs rendszer alá a Dynamite 
128. 

Elsőként a manapság listavezető 
WIN95-tel próbálkoztunk. A CD-én 
található autorun segítségével az 
installáció körülbelül egy perc alatt 
lezajlott. 

A kártya beállítását, valamint a 
képernyő méretét és színmélysé- 
gét a Hercules Touch 95 haszná- 
lata teszi egyszerűvé. A program- 
mal könnyedén ment a felbontások 
változtatása akár 1600x1280-ig is. 
A kártya 2MB MDRAM-mal a true 
color 24 bites üzemmódot 
800x600-as felbontásban produ- 
kálja, de 4 MB MDRAM-mal termé- 
szetesen 1280x1024 pixeles fel- 
bontásban is elérhető a 16.7 millió 
szin. 

A képfrekvencia állítása 60-tól 120 


"szaggat a kép. Még na- 


Hz-ig történhet. Persze a 120 Hz- 
et csak azok próbálgassák, akik 
megfelelő monitorral rendelkeznek, 
hisz a legtöbb készülék ezt a frek- 
venciát már nem szereti. 

A Hercules Touch 95 egyik hasz- 
nos programjá a Speedy 
Benchmark. Ezzel lehet a kártya 
sebességét mérni különböző fel- 
használási területeken. A 800x600 
felbontásnál true colorban a kártya 
valóban ötször volt gyorsabb, mint 
az előzőleg a gépben lévő S3-as 
2MB DRAM-mal. A tesztet lefuttat- 
tuk a WinTach mérőprogrammal 
is. Az eredmény ekkor is meglepő 
volt, a WinTach is közel a ötször 
gyorsabbnak mutatta a Dynamite 
128-at. 

A teszteredményeken felbuzdulva 
kipróbáltuk a CD-én lévő Hercules 
Entertainment Center nevü uni- 
verzális multimédia lejátszót. Az 
MPEG és Video lejátszón kívül ta- 
lálhatunk zenelejátszókat minden 
formátumhoz. A program valóban 
Multimédia, és minden egyes leját- 
szás a kártya lehetősé- 8 
geinek teljes kihasználá- 
sával történik. 

De a tesztek nem mind- 
ig fedik le a felhasználók 
teljes körét. A grafikus 
felhasználás egyik gya- 
kori példája a különböző 
vektorgrafikus vagy 
render programok hasz- 
nálata. A Dynamite 128- 
at kipróbáltuk a 3D 
Studio 4.0-val. A képer- 
nyős rendernél a kép ki- 
rakása nem lassította a 
renderelés sebességét. 
A CorelDraw 5.0 hasz- 
nálata közben is kelle- 
mes a képernyő mozga- 
tása, hiszen itt nem volt 
tapasztalható a sok kár- 
tyánál látható lapozás. 
Windows NT 4.0 alatt a 
kártya felinstallálása 
még egyszerűbb, hiszen 
a kiválasztható a rendel- 
kezésre álló grafkártyák 
közül a display type-ban. 
NT alatt a sokak által 
használt LightWave 
5.0-al probáltuk a kár- 
tyát. Ahogy vártuk, a se- 
besség különbség itt is 
szembetűnő, a 128 bit 
előnye vitathatatlan. 
Persze egyetlen 
grafkártya teszt sem tel- 
jes játékteszt nélkül, így 
DOS-os teszt nélkül 
sem. A kiszemelt játékok 
DOOM II, valamint az 
F1GP 2. ADOOM-ban a 
körülnézés közben nem 


gyobb öröm, hogy az 
F1GP 2-ben mind VGA, 


mind SVGA módban a játék gyor- 
sabb lett, igen nagy örömet okoz- 
va e sorok írójának, aki megszál- 
lott F1 rajongó. 
Összefoglalásként elmondható, a 
HERCULES cég— amely idáig sem 
volt ismeretlen a jó minőségű 
grafkártyák területén — olyat alko- 
tott, amely méltán lehet népszerű 
mind a játék, mind a grafikus fel- 
használók körében, a messze leg- 
jobbat nyújtva a 128 bites kártyák 
körében, megfizethető áron. 

A hardverhez mellékelt szoftverek 
kényelmessé teszik a kártya hasz- 
nálatát a különböző operációs 
rendszerek alatt, gyakorlatilag bár- 
milyen felbontásban bármely gra- 
fikus platformon. A kártya ajánlha- 
tó mindenkinek, akinek egy meg- 
bízható grafikus hardverre van 
szüksége, és gépe teljesítményét 
szeretné növelni vagy egyszerűen 
biztosítani szeretné, hogy a ma 
megvásárolt hardver évek múlva is 
megállja a helyét, és mindezt 5 év 


garanciával. 





EZ Computer Kft 


Budapest 11 
Tel.: 06-20-39-31 
Tel. / Fax:186-2929 





Áraink áfa nélkül 


A kártyához adott regisztrációs lap 
visszaküldésével tájékoztatást 
kaphatunk a legújabb termékekről, 
valamint ingyen hozzájuthatunk a 
driver-frissítésekhez. 

Itt nem árt megemlíteni, hogy ahol 
nem adnak regisztrációs lapot és 
5 év garanciát, ott valószínűleg 
nem az eredeti terméket, vagy an- 
nak esetleg egy régebbi változa- 
tát forgalmazzák. 

A Hercules grafikus kártyák 5 év 
garanciával megvásárolhatók, illet- 
ve termékekről további információ 
a következő címen kapható: 


EZ Computer Kft. 

1113 Budapest, Tornavár u. 8. 
Tel.: 06 20 39-31-32 

06 30 52-29-29 


A Hercules termékek disztibútora 
a 
SVEDRtI. 


1143 Budapest, Hungária krt. 67. 
Tel.: 222-0133 
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Monster Truck Madness Book 


Mint már a Hellbender című cikkben emlí- 
tettük, Microsofték most minden játékuk- 
ban kiadnak egy tippkönyvet, ez az Inside 
Moves sorozat. Természetesen a Monster 
Truck Madness sem maradhatott ki. Ha 
valaki még emlékszik az erről a játékról ké- 
szült ismertetőre, az tudja, hogy itt hatal- 
mas Monster Truckokat, azaz nem túl ma- 
gyarosan szólva "Szörnyteherautókat" kell 
vezetnünk. Amerikában ez egyébként elég 
népszerű szórakozása a népnek, egy ilyen 
szörnyteherautó-versenyen átlagosan 30-40 
ezer néző fordul meg. Harmincezer ember, 
és mindegyik azon ábrándozik, hogy milyen 
poén lenne egy ilyen óriáskerekű teherautó- 
val végighajtani a városon a 4 órai csúcsfor- 
galomban... E 

Ennyi elég is lenne bevezetőnek, most néz- 
zük, mivel találkozhatunk e könyv böngészé- 
se közben! Először is megtalálhatjuk a szo- 
kásos kezelési, illetve hibaelhárítási útmu- 
tatókat. Van egy kis vezetési útmutató, en- 
nek a segítségével mi is profi Monster Truck 
pilótákká válhatunk (természetesen nem a 
valóságban!!!). Találhatunk tippeket a külön- 
böző versenypályákhoz, illetve versenytípu- 
sokhoz, köztük a hagyományos körpályától 
és roncsderbitől egészen a rally-kig és a 
gyorsulási versenyekig. Megtalálhatjuk a leg- 
híresebb Monster Truckok történetét, köz- 
tük a legendás Bigfootét, aki minden teher- 
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autó királya, és 1979 óta (persze többszöri 
átépítés után) tartja rettegésben az ellenfe- 
leit (illetve az autóroncsokat, amiket elősze- 
retettel tapos szét). 

A könyvben helyet kapott riport Bob 
Chandlerel, aki ezt az egész sportágat még 
anno a 70-es évek végén kitalálta, Ő a már 
említett Bigfoot konstruktőre is. 
Természetesen 1996-ban, az Internet és 
egyéb hálózatok világában egy játék már 
nem játék multiplayer üzemmód nélkül: A 
könyv szerzője (aki mellesleg pont úgy néz 
ki, mint Balázs Péter fiatalabb korában) erre 
is részletesen kitér. Így aztán kapunk külön- 
böző taktikákat ellenfeleink alapos 
megsz""atására. 

Bár itthon kis hazánkban nem olyan ismert 
ez sport, sőt, tudtunkkal egyetlen hazai (de 
lehet, hogy európai) képviselője sincsen, 
remek szórakozást nyújthat a játék (persze 
csak ha valami hiper jó gépünk van - penyó 
75 a minimum!!), a könyvben pedig kiváló 
tanácsok vannak, amelyek segítségével 
könnyedén a stuff mesterei lehetünk. 

Erre a könyvre is csak azt tudjuk mondani, 
mint az ezerszer emlegetett Hellbenderre: 
akit érdekel a játék, az szerezze meg, mivel 
rengeteg nélkülözhetetlen tippet meríthet 
belőle. 


Benny 
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Hellbender Book 


Üdvözlet mindenkinek. Hát hogyan is kezd- 
jük? Ha valaki még vissza tud emlékezni a 
szeptemberi vagy októberi számra (ki tudja 
már, melyikre), akkor az tudja, hogy volt egy 
cikk a Microsoft Hellbender című játéká- 
ról. Most Microsofték úgy döntöttek, hogy 
ezután minden játékukról kiadnak egy kb. 
200-300 oldal vastagságú tippkönyvet, 
amelyben minden, a játék végigjátszásá- 
hoz szükséges segítséget meglelhetünk — 
így tettek hát a Hellbenderrel is. 

Először is azoknak írnánk egy pár szót, akik 
nem olvasták a játékról az ismertetőt. A Hell- 
bender a Fury 3 folytatása. Akik ismerték 
ezt a stuffot, azok tudják, hogy rossz nem 
lehet (annak ellenére, hogy MS). Azonban 
ezta gémet szebb grafika (és nagyobb gép- 
igény) jellemzi, mint elődjét. Összesen nyolc 
különböző bolygó, mindegyiken 3 küldetés 
gondoskodik arról, hogy ne unatkozzunk. A 
grafika valóban csodás, de a készítők a 
Penyó 75-öt mondják alapnak... Na de vár- 
junk csak! Most nem játékról, hanem a 
könyvről kéne írni... 

Hát akkor a könyv. Miket találhatunk ben- 
ne? Először is egy rendkívül részletes és 
mindenre kiterjedő leírást a játék kezelésé- 
ről. Ez a gomb mit csinál, az a gomb mit 
csinál stb., stb. Találunk tippeket a játék gyor- 
sításához (vegyünk még 8 MByte RAMot, 
új procit, esetleg videokártyát...) fellelhető 
a támogatott joystickek listája, valamint ta- 





ce Matthews 


lálhatunk segítséget az esetleges hibák el- 
hárításához. A könyvben helyet kapott a stuff 
teljes kerettörténete, amely immár sokkal ki- 
dolgozottabb, mint a nagy elődé. Teljes lis- 
tát kapunk a használható fegyverekről, illet- 
ve arról, hogy melyik fegyver mi ellen jó. A 
könyv írói (egész pontosan írója, mivel egy 
szál pasas írta az egészet) nem sajnálták/ 
sajnálta a helyet, és így kapunk egy rendkí- 
vül részletes leírást minden küldetésről. 
Megadja az ellenségek, illetve a tápok koor- 
dinátáit. 

Hálózatban, illetve Interneten keresztül aka- 
runk játszani, de nehézségeink vannak? A 
könyv erre is kínál megoldásokat, sőt, ad 
nekünk egy pár tippet azzal kapcsolatban, 
hogyan sz""assuk meg a haverjainkat, akik 
ellen játszunk. Csak egypár rövid példa: ho- 
gyan lehetünk repülő lakókocsival (Ürgoly- 
hók RuLeZ!!!), vagy pedig hol találhatjuk meg 
a gém legjobb fegyverét, a vortexet. De ez 
még nem minden! Küldhetünk ellenfelünk- 
nek előre rögzített digi szövegeket is. 
Összességében szólva a könyvet ajánljuk 
mindazoknak, akik komolyabban szeretné- 
nek játszani a Hellbenderrel, de aki nem, 
az is hasznos tanácsokat találhat benne. 
Végezetül egy pár cheat code: 

- Steroid: Halhatatlanság 

- Totlpowr: Energia feltöltés 

- Imstuck: Ugrás a következő küldetésre. 


Benny 
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The Twentieth Century 


A History through Art sorozat eme darab- 
ja a XX. századi művészet világába kalau- 
Zol el minket. A sorozatnak idáig nyolc ré- 
sze jelent meg, ez tehát a kilencedik. Kü- 
lönbség azonban, hogy ezt a CD-t külön le- 
het megvásárolni, míg az előzőeket négyes 
(!) csomagokban árulták. Az első csomag 
tartalmazza az ősi Római és görög kultúrát, 
a "sötét" középkort, valamint a reneszánsz 
művészetét. A második csomagba került ba- 
rokk művészet, a felvilágosodás művészete 
(klasszicizmus), a romantika, valamint a pre- 
modern áreát (tehát kb. a XIX. század köze- 
pétől a XX. század elejéig, ide tartoznak olya- 
nok, mint a realizmus, impresszionizmus, di- 
vizionizmus, poszt-impresszionizmus, prae- 
raffaelizmus, szecesszió stb...). 

Nagy fába vágta a fejszéjét a Power CD 
csoport, amikor az egyik legbonyolultabb 
századot kívánta bemutatni, hisz mindenki 
(mindenki?) tudja, hogy a XX. század az ún. 
"izmusok" korszaka, és enyhén szólva bo- 
nyolult, ezért nagy érdeklődéssel vágtunk 
bele a CD-be (bocs Lajos, majd kifizetjük...) 
Az ismertetőt egyébként a sorozat bármely 
darabjához lehet használni, hiszen egy sé- 
mán alapszik a kezelésük. Na, elég a rizs- 
ből, lássuk! 


Az egész program alapja a videofilm-szerű- 
ség, azaz van (a képernyő bal alsó sarká- 
ban) PAUSE és PLAY gomb, tudunk kép- 
kockát előre-hátra tekerni (a képernyő jobb 
alsó sarka). A század bemutatása több rész- 
re tagolódik, tehát több "videokazettát tehe- 
tünk be". A felső sorban láthatjuk, hogy az 
aktuális rész hány perces (pl. 0:00 — 5:15), 
az alsó sorban kb. középen, hogy mennyi 
idő telt el az aktuális rész lejátszásának kez- 
dete óta, jobb alsó sarok mutatja, hogy a 
korrész képei közül mennyit láttunk már, s 
mennyit nem. A képernyő középső, egyben 
legnagyobb részét a képek teszik ki, fölötte 
az idő mellett a rész neve (pl. az elsőnek 
Technology and the artists eye). Bal oldalt 
a nagyítóval kinagyíthatjuk a képet, alatta 
az" ikonnal több infot kaphatunk az aktuá- 


Morscer 


Ages 13 to adult öinerteb 


lis képről a "a8.A" ikonnal a gép tesztkérdé- 
seket tesz fel nekünk, majd azt értékeli (ne- 
künk kell megadni, hogy mennyi kérdést 
tegyen fel), alatta a könyv ikonnal használ- 
hatjuk az enciklopédiát. A képek jobb alsó 
sarkánál rövid infot kaphatunk magáról a 
képről. Ezek alatt van a szövegmező, ahol a 
zöld szavak kifejezéseket tartalmaznak, rá- 
juk clickelve bővebben kifejti őket a gép, a 
kék szavakra kattintva pedig az enciklopé- 
diában nézhetünk az aktuális szó után. Az 
alsó sorban vannak ikonok, amikről még nem 
hadováltunk, ezek a következők: 


- Return to Feature Presentation: Ha va- 
lamelyik menüpontban elbarangolnánk, 
akkor ezzel az ikonnal mindig visszatér- 
hetünk; 

- Browse Indexes: Kiválaszthatjuk többek 
között, hogy melyik korszakot, és azon be- 
lül melyik részt kívánjuk megtekinteni 
(Presentation I-II), válogathatunk az en- 
ciklopédiák között, guizek között (Auiz in- 
dex), művészekről kaphatunk informáci- 
ót (The 20th century Artists index), és 
műveikről (The 20th century Artworks), 
stb... 

- Show References: Az akuális képhez tar- 
tozó menüpontok használata; 

- Find a Word: Egy szó megtalálása (begé- 
pelés után); 

- Open the Dictionary: Szótár; 

- Go to Previous: Egy lépés vissza; 

- Learning Center: A CD-vel kapcsolatos 
ügyes-bajos dolgok (regiszráció, jelentke- 
zés klubtagnak, stb...) 


Hát ennyi lett volna röviden, nem rossz, szó- 
dával elmegy. Tetszett benne, hogy a szá- 
zadot a megelőző időszakokra utalva mu- 
tatjabe — nagyon helyesen -, továbbá ügye- 
sen utal a külső tényezőkre, melyek hatásá- 
ra az egyes korszakok kialakultak. Egyszó- 
val megfelelő angol tudással élvezetes, jó 
oktatóprogram (természetesen csak nagyon 
alapfokon). Hátránya viszont a körülményes 
kezelhetőség, valamint a nehézkes áttekint- 
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Paul Cézanne 


A finom Cézanne-mag feltalálója, 
valamint a legendás szellem, aki a 
kaput nyitja, zárja (nyitja, ha azt 
mondják neki: Tárulj Cézanne!) — ki 
hitte volna, de unalmas perceiben 
egy-egy képet is megfirkantott. Az 
idők során azonban annyi képet meg- 
pingált, hogy lassan-lassan már hí- 
resebb festő lett belőle, mint feltalá- 
ló, vagy kapuőr. Ám mivel még kez- 
dő volt, az akkori festőstílust még 
nem tudta reprezentálni, úgy döntött, 
hogy egyéb elfoglaltságai mellett hi- 
vatásos korszakalkotó is lesz. Akkor 
még ő sem tudta, de a posztimp- 
resszionisták népes táborának egyik 
vezető tehetségévé vált. Végül úgy 
döntött, hogy főállásban inkább 
piktorkodik, és a többit már csak 
mellékállás gyanánt fogja művelni. 
Természetesen — mint minden kor- 
szakalkotó — az ő képeit is heveny 
tiltakozás fogadta, és kísérte szinte 
élete végéig. Halála után azonban rá- 
jöttek, hogy mégsem volt olyan ama- 
tőr, sőt később számos XX. századi 
stílusirányzat tekintette előképének. 
Az E.M.M.E. Interactive úgy döntött, 
hogy a modern technika segítségé- 
vel megismerteti a festőt a Tisztelt 
Nagyérdeművel. Ennyi kamu után 
kicsit komolyabban nézzük eme al- 
kotást. A CD aMusée d Orsay anya- 
gának Cézanneképeit mutatja be. 


A főmenü a következő almenükből áll: 


- Works: Válogathatunk a mester mű- 
vei között egy palettán, de válasz- 
táskor csak a képet látjuk. Ha vá- 
lasztottunk, infot kaphatunk a kép 
rövid történetéről, keletkezésének 
idejéről, a kép címéről, festészeti 
módjáról, méretéről, valamint meg- 
tudhatjuk, kinek készült. Itt a két to- 
vábbi menüpont az ANALYSIS, 
mely a narrátor szövegét tartalmaz- 
Za (kissé bővebb info a képről), va- 
lamint a DETAILS, mely a kép rész- 
leteit nagyítva mutatja, és így tanul- 
mányozhatók a módszerek válto- 
Zatai. 


- Biography: 1839 és 1906 között éle- 
tének főbb eseményeit évről-évre 
— saját választásunk, érdeklődé- 
sünk alapján — kísérhetjük végig. 
Az itttalálható KEY DATES menü- 


pont segítségével Cézanne életé- 
nek legfontosabb állomásait ismer- 
hetjük meg a narrátor szavain ke- 
resztül. Itt választhatunk továbbá 
négy mozgófilmes bejátszás közül 
ís: 

- Mount Sainte Victoire, azaz a 
mester, és a Sainte Victoire 
hegy, ami oly fontos szerepet ját- 
szott életében; 

- Aix-En-Provence Cézanneszü- 
lőhelyét mutatja be, 

- Cézanne Studio a festő dolgo- 
zószobája; 

- The Last Years, azaz az utolsó 
évek. 


- Guided Tour: A CD-n szereplő 33 
képről kaphatunk — szintén narrá- 
tor segítségével — információt. 

- Amusement: Ellenőrizhetjük me- 
móriánkat, hisz a gép húsz képet 
mutat, s nekünk kell a kép helyes 
címére clickelnünk. A teszt végén 
értékelik tudásunkat (emlékezőte- 
hetségünket). 

- Index: Név szerint előhívhatjuk a 
CD-n található összes képet, vala- 
mint a világtérkép segítségével rá- 
látást nyerhetünk azokra a múzeu- 
mokra, ahol jelentős Cézanne gyűj- 
temény van. 

- Bibliography: Cézanne életével és 
munkásságával kapcsolatos fonto- 
sabb irodalmi művek. 


A program egészére vonatkozik, 
hogy a képernyő szélén az egérrel 
nyilakat hívhatunk elő. A jobbra mu- 
tató nyíl előre lapoz, a balra mutató 
hátra, a fölfelé mutató pedig az aktu- 
ális menübe lép vissza. A kis 
Cézanne logoval mindig a főmenübe 
léphetünk, Printtel kinyomtathatjuk 
az aktuális szöveget. 


A program nagyon tetszetős, csodá- 
latosan tiszta, érthető beszéd, szín- 
vonalas és nagyon frankó atmoszfé- 
rikus zene, jó digitalizált képek jel- 
lemzőek rá. Ha a német nyelvre kap- 
csolunk, akkor nemcsak a szöveg 
változik, hanem a beszéd nyelveze- 
te is. Egyedül a filmrészletek lettek 
kissé zsengék (és rövidek), de ez 
nem sokban rontja a CD globális va- 
rázsát. Ajánljuk minden művészetet 
kedvelőnek! 
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A Microsoft új 90 perces műsora az 
Interneten, Linda Ellerbee vezetésével 
- Az enciklopédia új világa: Encarta 
élőben 


A Microsoft egyik legfrissebb híre szerint 
az Interneten hamarosan induló új riport- 
műsorát, az "ENCARTA ON THE RE- 
CORD kiberfórumot Linda Ellerbee vezeti 
majd. A havonta jelentkező műsor nyílt be- 
szélgetés formájában folyik majd, lehető- 
séget teremtve arra, hogy a hálózatba be- 
kapcsolódók, és a stúdióban jelenlévők 
egyaránt csatlakozhassanak az ismert új- 
ságíróhoz, Linda Ellerbee-hez, az éppen 
aktuális témák megvitatásában. 

A kiberfórum témáját egy, a műsorvezető 
által már a show előtt írott formában kiadott 
vitaindító adja majd. A program első felé- 
ben erre a véleményre reagálhatnak a 
résztvevők, majd a műsorvezető, a stúdió- 
ban jelenlévő közönség, valamint az online 
résztvevők együtt dolgozzák fel azt. A be- 
szélgetést követően a műsort — melyhez 
az ismeretanyagot az Encarta 96 Encyc- 
lopedia és a különféle web site-ok szolgál- 
tatják — az Interneten való későbbi állandó 
felhasználás érdekében szerkesztik. Az így 
kialakult változat az Encarta Encyclopedia 
Web Site-on keresztül lesz elérhető. 

Az 1996 február 21-én induló ENCARTA 
ON THE RECORD a Microsoft és a Linda 
Ellerbee vezette Lucky Duck Productions 
közös vállalkozása, mely minőségi, tartal- 
mas, a különféle generációk igényeinek 
egyaránt megfelelő programozás melletti el- 
hivatottság eredményeképpen jött létre. 
Célja, hogy a világ eseményeit oly módon 
dolgozza fel, hogy azokat ne csak a hírek 
szintjén, hanem egy annál mélyebb, beha- 
tóbb szinten ismertesse. 

Patty Stonesifer, a Microsoft elnökhelyet- 
tese és a fogyasztói üzletág vezetője nyi- 
latkozatában kifejtette, hogy mind a műsor, 
mind pedig a műsorvezető, Ellerbee sze- 
mélye a Microsoft ez irányú elkötelezett- 
ségét fejezi ki. Ezen kívül remélik, hogy a 
rendhagyó műsor újítást jelent majd az 
online programozás területén is. Az "EN- 





CARTA ON THE RECORD a híreket és a 
jelenlévő közönséget egy gazdag, 
testreszabott Internet környezettel kapcsol- 
ja össze, mely Linda Ellerbee személye, 
kreativitása és meglátásai által válik még 
értékesebbé. kre 

Ellerbee — aki többek között kitűnő vezetői 
tapasztalataival is gazdagítja a műsort — 
elsősorban a következők miatt vállalkozott 
erre a feladatra: "Én és a cégem mindig is 
azon dolgoztunk, hogy érthető, értelmes 
módon közvetítsük a híreket. Az ENCAR- 
TA ON THE RECORD lehetőséget ad arra, 
hogy bárki, bármennyit kérdezhessen -— és 
mivel én már évek óta ezt teszem, nem tud- 
tam nemet mondani e lehetőségre." 


Miben más az ENCARTA ON THE 
RECORD? 


Az EOTR elsősorban azáltal tér el más mű- 
soroktól, hogy egy modern multimédia en- 
ciklopédiára alapozza adásait a legújabb 
események megvitatásában. "Műsorunk 
gazdag háttér-információval látja el a fel- 
használókat, akik az Encarta-t és más in- 
formáció-forrásokat is használhatnak egy- 
egy téma több oldalról történő körüljárása, 
feldolgozása során, annak alaposabb meg- 
ismerése érdekében. A műsor mindenki- 
nek lehetőséget teremt arra, hogy az ese- 
ményeket egyéni, sajátos módon közelítse 
meg," nyilatkozta Ann Fenner, az Encarta 
Encyclopedia főszerkesztője. 

Az EOTR többféle digitális médiát és ve- 
gyes formátumot használ, szöveget, hang- 
anyagot és képanyagot ötvöz. 


Hogyan működik? 


Az ENCARTA ON THE RECORD a Micro- 
soft Encarta Encyclopedia Web Site-on, 
a http://www.microsoft.com/Encarta címen 
érhető el. Az érdeklődők ugyanitt ismerked- 
hetnek meg Ellerbee-vel, a műsor témakö- 
rével, a meghívott vendéggel, a vendég ál- 
tal kiadott véleménnyel, valamint a témá- 
hoz kapcsolódó érdekességekkel is. Ren- 
geteg információjával az EOTR arra ösz- 


tönzi a felhasználókat, hogy már a műsor 
előtt alakítsák ki saját mondanivalójukat a 
hónap témájával kapcsolatban — így lehe- 
tőséget adva arra is, hogy járatosságot sze- 
rezzenek az adott témakörben, még mie- 
lőtt beszélgetésbe kezdenének a szakértő 
vendéggel. 


A World Wide Web felhasználói ingyen ve- 
hetnek részt az ENCARTA ON THE RE- 
CORD fórumon. 
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Az USA keleti részén használt időszámí- 
tás szerint este kilenckor kezdődő műsor 
első harminc percében kerül sor kérdések 
feltevésére, vélemények megosztására, 
melyeket a műsor végén nyilvánosságra 
hoznak. Ez az idő a beszélgetés bemele- 
gítő része. 9:30-kor az ENCARTA ON THE 
RECORD összekapcsolódik a new-york-i 
(OCafe-ból jelentkező élő műsorral, ahol a 
műsorvezető és a vendég a stúdió közön- 
ségével együtt bekapcsolódnak a beszél- 
getésbe. A stúdió közönsége és a World 
Wide Web felhasználók egyaránt feltehetik 
kérdéseiket a műsor alatt. 
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Az első adás 


Az első ENCARTA ON THE RECORD mű- 
sor témáját és vendégét február 13-án je- 
lentik be. Az első adást 1996. február 21- 
én tartják. 

A műsor újfajta lehetőséget kínál minden- 
kinek a világ legfrissebb eseményeinek 
megismerésére és megvitatására, hiszen 
egyszerre érdekes, átfogó, szórakoztató és 
nem utolsósorban interaktív. Egyetlen en- 
ciklopédia sem kapott még ehhez hasonló 
szerepet a világ eseményeiben. 

A Microsoft Encarta a kapható legnépsze- 
rűbb, díjnyertes multimédia enciklopédia. 
Tartalmát egy 25 fős, kutatókból, szerkesz- 
tőkből és írókból álló csapat készíti. Az 
EOTR az Encarta Encyclopedia új Year- 
book Builder funkciójának kiterjesztése. A 
Yearbook Builder elsődleges szerepe, 
hogy általa az Encarta Encyclopedia fel- 
használói havonta újabb cikkekkel bővíthe- 
tik CD-ROM enciklopédiájukat a World 
Wide Web-en (WWW) vagy az MSN-en 
(The Microsoft Network) keresztül. A szer- 
kesztők havonta legalább egy új vezér- 
cikkel, és körülbelül 40 új szócikkel je- 
lentkeznek, melyeket általában tér- 
képek, fényképek és illusztráci- 
ók is kísérnek. 



























Anyagok 


Képzeljünk el és modellezzünk le egy 
tetszőlegesen bonyolult testet, fino- 
mítgassuk a felületét a végletekig, 
majd híjuk oda barátnőnket, vagy 
annak hiányában édesanyánkat és 
mutassuk meg neki az "eredményt", 
a gyönyörű drótvázat. A legjobb eset- 
ben legörbül a szája, rosszabb eset- 
ben a gyomra is felfordul. Hogy mi- 
ért? Mert elfelejtettük renderelni a tár- 
gyat. Csakhogy a program nem lát 
bele a képzeletünkbe, ezért meg kell 
adni azt a szerény két-háromezer 
paramétert, amivel elérhetjük a kívánt 
hatást. Hogy segítsünk átlátni ezt a 
jó néhány paramétert, ezen az olda- 
lon címszavakban leírjuk a leggyako- 
ribbakat, valamint az effekteket, ami- 
ket a képeken primitív módon be is 
mutatunk. Összefoglalva (zárójelben 
az angol megfelelő; persze egyik 
programban sem lehet ugyanazon a 
néven megtalálni): 


- Renderelési eljárás (Render Method) 

- Felületsimítás (Smoothing) 

- Szín / Textúra (Color / Texture) 

- Alapfény (Diffuse / Ambient) 

- Csillanás (Highlight) 

- Fénykibocsátás (Light Emission / 
Incandescence / Self Illum.) 

- Átlátszóság (Opacity / Transparency) 

- Egyéb effektek 


Renderelési eljárások (Render 
Method) 


Ahelyett, hogy belebonyolódnánk 
ebbe a matematikai témába, össze- 
foglaljuk a megjegyzendő gondolato- 
kat, a teljesség igénye nélkül: 

Aki még nem hallott volna róla: a 
renderelés hasonlít egy fénykép elő- 
hívásához. A program az úgyneve- 
zettwire-ből (wire-frame-ből, scene- 
ből, objectből, projectből, program- 
ja válogatja) egy fotorealisztikus (va- 
lósághű) képet generál. 

Más a képhez tartozó renderelési el- 
járás, és más a tárgy, illetve az anyag 
renderelési eljárása. A kép 
renderelése lehet RayTrace (abból is 
ezer féle), nem RayTrace 
(ugyanolyan sok), árnyékolós, nem 
árnyékolós, double-sided, nem 
double-sided..., Radiosity (valós fi- 
zikai modellen alapuló eljárás — PC- 
n nincs), míg egy scene-ben (így ne- 
vezik a berendezett terepet, ha úgy 
tetszik, színpadot) a tárgyaknak / 
anyagoknak más lehet a felület- 
renderelési eljárása: hidden line, 
wireframe, flat snaded, smoothed 
— azon belül Phong, Goroud, Blinn, 
Lambert és még egy pár home-made 
névtelen algoritmus! Tehát attól, hogy 
valami Raytrace, még nem biztos, 
hogy a számolt felületek simák, és 
megfordítva: attól, hogy valami sima, 
még nem biztos, hogy Raytrace! 
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Azért írtuk, hogy tárgy/anyag, mert 
általában az anyagnál szokás meg- 
határozni a renderelési eljárást, de a 
tárgynál a simítás ki/bekapcsolható, 
vagy "hangolni" is lehet. Olyan apró- 
ságokról már ne is essék szó, hogy 
milyen bemenetet kap egy renderelő 
program, vagy hogy "soronként" vagy 
"face"-enként számol... 

Itt csak a főbb gondolatokat/tudniva- 
lókat írtuk meg. Majd később részle- 
tesenis lesz szó a renderelésről (re- 
méljük, érdekel titeket, ha nem, ak- 
Te írjátok meg, velünk lehet alkudoz- 
ni). 


Felületsimítás (Smoothing) 


Egy felületet végtelen sok három- 
szögre kéne bontani a tökéletes si- 
maság eléréséhez, ennek azonban a 
gép/számítástechnika korlátokat 
szab. Ezért trükkökhöz kell folyamod- 
nunk. Ilyen a smoothing. A képek ön- 
magukért beszélnek. 








és Smoothing-al 


Szín/Textúra (Color/Texture) 


Ha egyszerű gépészeti/műszaki ani- 
mációról van szó, akkor minden 
tárgynak más, homogén színe van az 
átláthatóság kedvéért. De az senkit 
nem érdekel, hogy miért? Mert 
visszataszítóan ronda tud lenni, ezért 
az animátor nem sima színeket hasz- 
nál, hanem úgynevezett textúrákat. 
Ezektől kap igazán életet a test és 
így az animáció. Ezek a textúrák le- 
hetnek matematikailag (paraméterek- 


kel) leírt textúrák, rajzolt vagy 
scannelt textúrák; sőt, a jobb progra- 
mok támogatják a több "anyag" ke- 
verését is (overlay, multilayer, ...). 
A legjobb programok pedig támogat- 
ják a háromdimenziós textúrákat. 
Ilyen például a fa, a márvány, a grá- 
nit, a bőr, a láva és a felhő is. 





File textúra 





Matematikai textúra 


Csillanás (Highlight) 


A fényes pontok színét lehet beállíta- 
ni vele (abumpnál még fontos lesz). 
No comment. 


Fénykibocsátás (Incandescence / 
Light Emission) 





Highlight 


Egy neoncső, egy LED vagy egy vil- 
lanykörte felülete világít. Ezzel lehet 
emulálni, de nehogy azt gondolja bár- 
ki, hogy így meg fogja világítani a 
környezetét, ahhoz megfelelő (pl. 
pont)fényforrást kell elhelyezni ben- 
ne vagy a felületén (megfelelő szám- 
ban persze). Egy jó felhasználási 
példa egy monitor éjszaka... 


Átlátszóság (Opacity / Transpa- 
rency) 


Önmagáért beszél. Vigyázni kell bi- 
zonyos Raytracer programoknál, 
mivel ezeknél általában van egy fel- 
ső korlát az egymás mögött lévő át- 
látszó felületekre, ha ennél több van 
egymás mögött, akkor egyszerűen 


nem törődik velük, és feketének ve- 
szi ezt a területet. Raytracereknél 
gyakran (nem mindig) fénytöréssel 
(refractionnel) kombinálják üveg, kris- 
tály, zselé, víz és egyéb folyadékok 
utánzására. 





Egyéb effektek 


- Fénytörés (Refraction): Ld. az elő- 
ző mondatot (csak Raytrace-el va- 
lósítható meg) 





Átlátszóság 4 fénytörés 


- Tükröződés (Reflection): Nagyon 
fontos. A legtöbb anyagnak van tük- 
röződése. Ilyenek a közismert és 
közkedvelt króm, üveg, a víz és a 
csillogó festékek is. Reflectionnek 
megadhatunk textúrát, vagy rábíz- 
hatjuk a renderer programra a "va- 
lódi", modellezett környezet tükrö- 
zését. 





Tükröződés 


- Domborzat (Bump): Egy textúrá- 





val meghatározhatjuk a felület ér- 
dességét (korrodált fém, rücskös 
műanyag, szőnyeg, stb.). A textú- 
ra fényessége határozza meg az 
adott pont kiemelkedését a felület- 
ből. Vigyázat, ez csak renderelési 
trükk! Próbáljuk ki: egy hengerre 
húzzunk rá egy megfelelően durva 
bump-mapet, számoltassuk ki és 
nézzük meg közelről a henger szé- 
leit: teljesen simák. Erre a durva 
problémára ad megoldást az eltolás. 





- Eltolás (Displacement): ami tény- 
legesen eltolja a renderelés előtt a 
geometria (így hívják sokszor a 
renderelendő testet/felületet) pont- 
jait. Így tényleg rücskös a henger 
széle. Hátránya, hogy megfelelően 
kis háromszögekre kell bontani a 
felületet, hogy adisplacement kö- 


- Glória (Glow): Talán az egyik leg- 
gyakrabban használt effekt. A tárgy 
világosabb részei köré glóriát, izzó 
ködöt varázsol. A kép önmagáért 
beszél. A legtöbb programban a 
fényforrásoknak is lehet glow-t 
adni. Sokan tehetségük hiányát 
ezzel az effektel próbálják kompen- 


- Csillanás (Flare): Ez nagyon prog- 
ramfüggő, de azért leírjuk. A meg- 
csillanó felületek tényleg megcsil- 
lannak (lásd: blőd tisztítószer rek- 
lámok). 


- Részecskék (Particles): Ennek a 
teljes oldal sem lenne elég, de az 
egész újság sem, ezenkívül ez is 
nagyon programfüggő. A részecs- 
kékkel lehet olyat csinálni, amit 
amúgy hagyományos modellező/ 
animációs eszközökkel lehetetlen 
lenne. Ilyenek a filmekből jól ismert: 
tűz, víz, füst, por, gőz, haj, ("digitá- 
lis") tornádó, tehát minden, ami kis 
és sok darabból áll. 


Ennyit mára a tudomány és a techni- 
ka érdekességeiből és ... 


Ha bármilyen kérdésetek vagy pana- 
szotok van: 


vetni tudja az előírt egyenetlensé- — zálni, sokszor sikeresen. Lécz Balázs 
geket. Előnye: gyönyörű vizet és (leczdbOmailzone.com) 
gusztustalan élőlényeket lehet vele Opovszki Sándor 
animálni (például egy gilisztán vé- (osandoromailzone.com) 


gighullámzó gyűrű, amit amúgy 
elég izzasztó lenne lemodellezni). 
További előnye, hogy a bump- 
mappel (általában) egyszerre lehet 
használni. 

- Átlátszóság mélysége (Transpa- 
rency Depth): Hasznos lehet sűrű 
folyadékok aniamálásánál. Hatása: 
a vastagabb részeken "kevésbé jut 
át a fény". Vigyázat, ez is csak egy 
renderelési trükk! Az árnyék ugyan- 
úgy homogén marad. 


(a budai Skálánál) 


1114 Budapest, Eszék u. 2. 









Audio CD készítés 


DAT-ról, CD-ről, LP-röl, kazettáról —— — 


DAT és CD esetén nem új 
Adatarchíválás - CD RO! 


Winchesterről (AT, SCS; 
5 Winchester bérlés B 
850 MB AT, 500Ft/nap-letét 
Számítógépek, részegységek rendelése —- 
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Nyitvatartás: 
Telefon/Fax: 161-3361 4 s Hétfő-Péntek . 13:00-18:30 
Mobil: 06-20-243-517 PC CD:8 játékok Szombat . 10:00-13:00 


CD-ROM játékbarlang 


Egy hely, ahol... 


szuper áron megkaphatod a legújabb CD-ROM játékokat 

vevőkártyás tagként alacsony összeg ellenében a játékokat 7 napra hazavi- 
heted kipróbálni 

5 a még meg nem jelent CD-ket előjegyezheted (tagként előleg rtélkül 10-4-59e 
kedvezménnyel) a premierrel egy napontörténő átvétellel 

használt CD-ketveheisz és eladhatsz lbizományosi rendszerben] 

egymás ellen ispróbára teheted atudásodat hálózatos multi-player játékban, 
magyar és külföldilapok bőséges választéka vár 
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Egyesek nagy örömére, mások 
nagy bánatára (remélem ők van- 
nak kevesebben) újra itt van a 
scene a PC Ultrában, ezúttal 2 ol- 
dalon. Ennek oka a Cache 96 
Autumn party, melyről a report 
most a demológiába lesz beépít- 
ve. Ebben a cikkben már a The 
Party-ról kellene szó legyen (ala- 
kítsuk hetilappá a PC Ultrát és ak- 
kor nem november végén kell lesz 
lapzárta a januári számba...), de az 
még sajnos odébb van. A scene 
azonban bővelkedik események- 
ben mind magyar, mind nemzetközi 
téren. Ugy néz ki, hogy nem lesz 
több magyar party ebben az évben, 
azaz a Cache volt az utolsó no- 
vember 8-9-10-én. 

A nagyvilágban is zajlanak az ese- 
mények: lezajlott a Wired Belgium- 
ban és a Scenario Finnországban 
is. Nálunk pedig a Cache. Sorrend- 
ben a nyolcadik, így messze ez a 
party a legnagyobb múltra vissza- 
tekintő. Most ez nem igazán lát- 
szott meg. Azt kaptuk, amit vártunk 
(lásd PC Ultra november), de vol- 








LITION 


tak hiányosságok. A party legna- 
gyobb érdeme most a projektor 
volt, ésvsaz, hogy a sleeping 
roomban voltak szivacsok. A 750 
Ft-os jegyár egy kicsit soknak tűnt, 
de járt hozzá még néhány kisüve- 
ges kóla, úgyhogy so-so. ; 

A termek nagyon hamar kicsinek 
bizonyultak, és aki a második na- 
pon érkezett, annak már igen ne- 
héz volt elhelyezkednie. Nagy szó, 
hogy sikerült a netet rendesen 
összerakni, és lehetett IRC-zni, 
meg levelezgetni a saját gépünk- 
ről. Persze az egészet egy darab 
28.8-as usr courier vezényelte, és 
így egy kicsit lassú volt a dolog, 
de legalább működött, és ezt meg- 
bízhatóan tette. A bajok a compok 
körül kezdődtek. Az elv, hogy vá- 
lasszuk szét a zenéket klasszikus- 
ra és technora, nagyon jó ötlet, de 
a közönségnek "nem jött be". Há- 
tul sokan üvöltöztek már rögtön az 
elején a techocomponak, hogy ez 
sz"", meg unalmas, csak persze 
egy picit — hogy is mondjuk — egy- 
szerűbb szavakkal megfogalmaz- 


va, amit inkább nem idéznénk. 
Nem volttúl jó, hogy a szervezők 
több produkciót nem tudtak elin- 
dítani, ami meg elindult, azt meg 
akkor kapcsolták rá a projektor- 
ra, amikor már ment, és így több- 


ször lemaradtunk a készítők neve- 
iről. A díjak is igen siralmasak vol- 
tak, és a díjkiosztás sem volt túl 
jó. Kiosztani valakinek egy díjat és 
aztán visszakérni, hogy az végül 
is nem az övé, hanem az első he- 
lyezetté, az már egy picit kiborító 
valahol. A szavazatokat sem szám- 
lálták meg rendesen, így csak az 
első két helyezettet lehetett tudni. 
Nemis szólva a lopásokról, amiről 
véleményünket lejjebb fejtjük ki. A 
PC democompot az Astroidea 
nyerte, második a Shock lett. A 
legjobb fundemot a Capanna ké- 
szítette ismét, ami kiemelkedően jó 
volt. A techno kategóriát a Reactor 
és Dr. Arthur duó által készített na- 
gyon poénos gabber zene nyerte, 
második Cyborg lett. 

A klasszikus zenecompoban Sly 
Spy bizonyult a legjobbnak egy 4 
channel zenével, grafikában pedig 
Das/Shock-Chrome lett a legjobb 
egy olyan képpel, ami eredetileg az 
Asm 96-ra készült, csak lekéste a 
deadline-t. Szóval a minőségét el 
lehet képzelni! Egyébként elvileg itt 
figyel valahol a képek között riptide 
néven. Most egy-két demo és 
introkritika jönne vegyesen a 
Cache-ről, a Scenario-ról és a 
Wiredről. 

A First c. demo a Black Rainbow 
alkotása. A coder, egy bizonyos 
Codeorgó megkeresett levélben, 
és elkért néhány publikus Shock 
forrást (a State808, az Alien és a 
One forrásai kiadásra kerültek). Ez 
a demon igen erősen meglátszik, 
sajnos mindössze néhány átdolgo- 
zott effekt és elrontott paletta van 
benne. Sajnos igen csúnya bugok 
is felfedezhetőek voltak a 
demoban. A zene sem mondható 
túl jónak, sőt inkább zavaró, és az 
effektek sincsenek hozzáigazítva. 


Grafikákat sem tartalmaz a produk- 
ció, mindössze raytrace képeket, 
abból sem túl sokat. Ez a csapat 
első demoja. Talán jobb lett volna 
inkább a saját effektekre fektetni a 
hangsúlyt. Lemezújság-készítés 





helyett a saját effektek fejlesztése 
folytán elért győzelmek nagyobb 
hírnevet szerezhetnének a team- 
nek, mint egy ilyen összecsapott, 
összerippelt munka. 

A Euthanasia demoja, a Probe 
feltehetően szintén debütálás. A 
fiúk filmszerűre vették a figurát, és 
egy történetet próbálnak elmonda- 
ni a demo segítségével, ami vala- 
mi olyasmiről szól, hogy egy űrha- 
jó megérkezik egy bolygóra, bere- 
pül a felszín alá, ott pedig három 
sárkány-szerűség repül körbe-kör- 
be egy teremben. Ott vár egy ide- 
ig, majd az egyik hüllő megtámad- 
ja őt, vagy egyszerűen csak csat- 
lakozik hozzá, de mindenestre a 
vége az, hogy együtt repülnek az 
űrben, bár fogalmunk sincs, hogy 
egy ilyen madár-típusú repüléshez 
légüres térben honnan veszi a fel- 
hajtóerőt a figura, de ne kötözköd- 
jünk. Ez a demo elsőre igen szép- 
re sikerült, teljesen animációsze- 
rű. A design is elfogadhatónak 
mondható, de a "játsszunk le egy 
effektet egyszer oda egyszer meg 
vissza és ezzel húzzuk az időt" c. 
sztori itt is bejött. 

A United Force is hozott demot a 
Cache-re. A text szerint igencsak 
fastmade a produkció, és ez meg 
is látszik rajta. Ez igazából nem 
pejoratív, mert tetszett az egész, 
bár néhol még bugmentesítésre 
szorulna a dolog, dehát mi nem... 
Sly Spy-nak sem ez a legjobb ze- 
néje, de hangulatos és illik a de- 
signba. Tetszett a poén is az ele- 
jén (bejön egy kép, aztán a The 
End felirat...). A szövegek is jók 
benne, és jól vannak igazítva a ze- 
néhez (no phongs, no primitive 
objects, etc. etc.). 

A Shock demojáról most nem íro- 
gatunk, nézzétek meg! Ezt 


Genesis most egyedül kódolta. 

A Byteam egyedüli tagja, Blala is- 
mét életjelt adva egy introval ruk- 
kolt elő a Cache-en. Címe Rave, 
amihez ugyan sok köze nincsen, 
de minek is van köze a nevéhez, 
nem igaz? Oldschool technozene, 
meg két érdekes, de elütő designú 
(bántóan elütnek a színek!!) effekt, 
és kész. Sajnos credits nincs ben- 
ne, ezért arra gondolunk, hogy a 
grafika és a zene is Blala alkotása 
lehet. Mint később megtudtuk, az 
ő vinyóját is ellopták a compok 
alatt, mint 4 másikat. Nem lehetne 
megállítani ezt a szörnyű folyama- 
tot? Ki fog gépet vinni egy party- 
ra, amikor szinte biztos lehet ben- 
ne, hogy valami el fog belőle tűn- 
ni? És ki az az ember, aki képes 
arra, hogy meglopjon egy másikat, 
aki ráadásul hasonló korú és ér- 
deklődésű, és feltehetően hosszú 
kuporgatás eredménye az, hogy 
most gépe van?! Erre megoldást 
kell találni! "A szervezők feladata 
lenne, hogy embereket adjanak a 
compok idejére a termekbe! Ha 
security-re, pénzbehajtásra meg 
szoftvertisztaság és alkoholellen- 





őrzésre van pénzük, akkor legyen 
arra is, hogy az egyébként semmi 
hasznosat nem csináló, rossz eset- 
ben kötözködő biztonságiakat a kri- 
tikus időre a termekbe vezényeljék. 
Végülis a szervező fizeti őket, 
nem? Ha ez nem történik meg, 
akkor szerződtetünk néhány em- 
bert, akit nem érdekelnek a 
compok, hogy üljenek oda játsza- 
ni addig a gépekhez. Ha ez sem 
vezet eredményre, akkor lehúzhat- 
juk a rolót, mert néhányan nem 
elég érettek ahhoz, hogy megért- 
sék, ez nem kleptocompo! 

A Mortal Compact talán első iga- 
zán komolynak mondható terméke 
megnyerte a közönség tetszését, 
és megnyerte a Cache-t. Ez egy 
64K intro, a címe Sphere. Viszony- 
lag egyszerű rutinokból nagyon ér- 
dekes formációkat hozott ki a pá- 
ros kódertagja, Bery. Zenészfüllel 
az intro muzsikája egy kicsit elna- 


gyoltnak tűnt, de nagyon erőtelje- 
sen fejezte ki azt, amit mondania 
kellett, és ami fontos, több helyen 
hozzá vannak igazítva az effektek. 
A designban azonban van még 
egy-két hiba, nem szerencsés 
komplementer színeket egymás 
mellett használni hosszan, több 
komplementer színpárt pedig már 
egyenesen bántó. Aranyos ötlet az 
is, hogy a hátralévő időt óra mu- 
tatja a képernyő jobb felső sarká- 
ban. A srácok megérdemelten 
nyerték meg a party-t, hiszen a töb- 
bi 64K intro szinte csak a Urinate 
nagysikerűintrosorozatának a kop- 
pintása volt, de ez nem vezetett si- 
kerre esetükben. Az egyéni ötlet 
még mindig többet jelenthet, mint 
a szebb design és összehangol- 
tabb munka. Ezt mi sem hittük vol- 
na eddig, de most itt van rá az élő 
példa: Bery és Tarkus, a Mortal 
Compact képviseletében. 

A 3.helyezett PC-s demo a 
Scenario-n a Coma Homo c. 
introja lett. Ő a Vivid Experience 
egy kicsit más megfogalmazásban. 
Nem szép lányok, hanem izmos 
fiúk vették át a helyet a képernyőn! 


Tahtoisin ollahomo—bárcsak buzi 
lehetnék, írja Virne. Ez is — akár- 
csak az egész demo - egy poén. 

A Halcyon megint fantasztikusat 
alkotott. A Scenario nyertes 64K 
introja a finn iskola egyik úttörőjé- 
nek újabb remekműve. Most pont 
az ellenkezőt csinálták, mint az 
Andalucia-ban (lásd Assembly 
96), nem a szövegre helyezték a 
hangsúlyt, hanem az effektekre. 
Csak néhány van belőlük, de a ke- 
vés mondanivalót a címe (Empty) 
és a beépített szövegek kis száma 
(Nothing to say és hasonlók) is 
nagyon jól kihangsúlyozzák. 
Croaker, Blitz, Ember és társaik... 
teljesen dreamteam hangulat! 

A Paragon új introja, a Station A. 
Hoffman nem véletlenül kapta ne- 
vét az LSD feltalálójáról". A ben- 
ne felvonultatott effektek a drogo- 
sok szaknyelvén szólva nagyon 
"trippesek". A Duke, Mazor, 


Cyberpig trió nagyon jól fogalmaz 
együtt. A zene olyasmi, mintDune, 
csak sokkal durvábban feldiktálva. 
Egyes helyeken már egy jól meg- 
termett EBM zenére emlékeztet. 
Az effektek nem túl változatosak, 
de a design mindent feledtet, mert 
a profi összmunka megint gyümöl- 
csöző volt. 

Szintén a Scenario-n jött ki a 
TPOLM 64Kintroja, ami tipikus finn 
alkotás. Jól összeválogatott színek 
és érdekes, jellegzetes Croaker 
zene társul hozzá. Nincs semmi- 
lyen nagy effekt benne, de ezek a 
produkciók inkább hangulatilag "vi- 
szik el" az embert. A code is a ze- 
nész műve, a rajzokat Feather kö- 
vette el. A TPOLM már régóta 
bombázza a scenett ilyen és ha- 
sonló demokkal, introkkal. A leg- 
jobb talán az Encore volt, ami a 
The Party 95-ön volt először lát- 
ható. 

A Wired 96 belga party, idén is 
megrendezésre került. Mint világ- 
méretű találkozó lett meghirdetve, 
de a megjelent anyagok alapján ez 
nem tűnt igaznak. A nyertes demo 
Skal alkotása, a Hard Rox. Skal 
nem egy csapat, hanem egy fran- 
cia scener, akiről azelőtt sosem 
hallottunk, de most megnyerte a 
Wiredet egy olyan demoval, amit 
egymaga kreált minden szempont- 
ból. Ez igen egyedülálló és dicsé- 
retes, de a demo maga nem tet- 
szett. Illetve tetszett, de nem egy 





mh 


Wired győzteseként. Vagyis tet- 
szett is, meg nem is. Van benne 
egy csipet Machines of Madness, 
egy kicsi a régi Amigás időkből, 
meg egy rakat raytrace, rosszul 
beloopolt hangszerek, bugos 
player rutin, barna színek minden 
mennyiségben, 3D, tükrözés, go- 
lyók és sok egyéb csak úgy öm- 
lesztve. És ez az, amitől nem ra- 
gad meg az emberben igazán. 
Nincs hangulata, nincs egy érzés, 
amire vissza lehet emlékezni, hogy 
igen, ez az a demo. Nem rossz, 
de nem is kiemelkedő, főleg nem 
lenne szabad kiemelkednie egy 
ilyen party-n. 

A Wiredről többet nem is monda- 
nánk, de ha minden jól megy, a jövő 
hónapban részletes beszámolót ol- 
vashattok a The Partry 6-ról, 
amelyre magyar busz is indul nem 
csekély számú résztvevővel. A ma- 
gyar scene krémje képviseltetni 
fogja magát. 

(Sajnos a busz teljesen megtelt, 
ezért kérem, hogy ne hívjatok 
többet ezzel kapcsolatban!) 
Addigis jó alkotást és pihenést kí- 
vánok minden scenernek és nem- 
scenernek egyaránt! 


Atx/Shock!-Chrome- 
Anarchy Pc 
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"Sail Ho!-mondaná az egyszeri 
. Pirates!-es. Most viszont az a kér- 
. dés, hogy a Pirates! című jó öreg 
játék hogy kerül bele egy Sea 
Legends nevű progi leírásába. 







Castle Le Sa lát zzl áa zt A] 


Erre a problémára viszont egészen 
egyszerű a válasz: Azérmercsak. 
Nemrég akadt a kezünkbe ez a 
nem túl régi, de nem is teljesen va- 
donatúj játék, és miután néhány 
hétig nem is bírtunk más progra- 
mot betölteni, elhatároztuk, hogy 
felelevenítjük azt a szép hagyo- 

régi jó programokról 
egy-egy nagyobb lé- 
irást. Jelen esetben 





"látta meg a napvi- 

lágot, e ban azért mégis ős- 
kövület-számba megy, hogy az 
örök ranglistán igencsak előkelő 
helyet elfoglaló Pirates! nevű 
game (hallott már valaki róla?) 
klónja. A progi írói is valószínűleg 
álmatlan éjszakákat töltöttek 
Pirates!-ezéssel, mert ahogy rá- 
néz az egyszerű halandó a képer- 
nyőre, egyből ez jut eszébe. 
Nos, az ügyesebbek már biztosan 
rájöttek arra, hogy ha ez a Sea 
Legends egy egyszerű másolat a 
Nagy öregről, akkor elég bajos lesz 
leírást készíteni róla. Valóban, a 
program íróinak egy érdekes törek- 
vése lehetett az, hogy a játékkal 
játszva mindenki úgy érezze, mint- 
ha Pirates!-ezne, de látsszon a 
háttében, hogy azért ez mégis egy 
összetettebb, sőt, érdekesebb já- 
ték. Emellett még természetesen 
hozzáigazították a grafika és a 
hanghatások színvonalát a kilenc- 
venes évek közepének elvárásai- 
hoz, és a tömény stratégia mellé 
néha egy kis kalandot is vegyítet- 
tek (az ötletet például az Elite 
című, szintén "szemétdombra íté- 
lendő" game-ből is vehették), ter- 
mészetesen meghagyva a 
Nagymúltú Előd arcade-os része- 
it. 









Nos, bele is vághatunk ezek után 
a program tulajdonságainak ismer- 
tetésébe. A grafika nagyon kelle- 
mes. Kicsit bővebben kifejtve két- 
féle grafikai megoldással találkoz- 
hatunk a játékban. Az egyik típus 
a hagyományos 3D animáció, 
amellyel a hajózás közben futha- 
tunk össze. Ilyenkor az összes 
hajó, csónak, a partvonal, mögöt- 


BGEZZ; 














te a hegyek, fák, esetleg sziklák, 
sőt, még a víz is 3D-s. Legszeb- 
ben a vitorlások rajzai vannak ki- 







találkozunk, valamint a 

térképek is ilyenek. A 

városok képei és az 

emberek rajzai mind- 
í mind kitűnő képek. 

A  hanghatásokról 
annyit kell elmondani, hogy kelle- 
mes, csendes, andalító zene megy 
végig, jól illik a kor hangulatához 
és az eseményekhez is, viszont 
vannak digitalizált szövegek is, 
amelyeket hajónkon ülve a tengeri 
csatákban mond egyik-másik em- 
berünk. Ezek is tűrhetőek, bé 





sze azért hasznosak. 


Most már elkezdhet 

Legelőször talán 

kéne tisztáznunk. Mi tj 
játékot, és a New Game-t választ 
juk ki, akkor egy kalandjáték kel- 
lős közepébe csöppenünk bele. Ez 
eltart egész sokáig, megtanuljuk 
kezelni a hajónkat harcban, kicsit 
később megtanuljuk, hogyan kell 
irányítani a szövetséges hajókat a 
csatában, míg végül szinte mindent 
elveszítve kezdetét veszi a játék 
stratégiai része. Közben természe- 
tesen a nyílt vizeken hajózva csa- 
tározunk is, ami leginkább arcade 
jellegű. Nos, a játék jellegét ezu- 
tán tisztázza mindenki saját belá- 
tása szerint! 









Az mindenesetre érdekes ötlet volt 
a szerzőktől, hogy ezt a főként 
stratégiai jellegű stuffot pont egy 
kalanddal indítják. A kerettörténe- 
tet így nemcsak megnézhetjük 
vagy meghallgathatjuk, hanem vé- 
gig is játszhatjuk. Sőt, még vala- 
mi! Amikor valaki elkezd játszani 
egy startégiai játékkal, akkor elő- 
ször hibát hibára halmoz. Ha tet- 
szik a game, akkor újra kezdi az 
illető, és akkor már sokkal 
könnyebb, mert tudja, hogy kezdet- 
ben milyen hibákat nem szabad el- 
követnie. Ez így nagyon szép, de 


RDET kezdetben mind- 
g elkövet hibákat. Nos, az- 
zal, hogy ez a játék a ka- 
land résszel indít, a hibá- 
kat el kell követnünk, majd 
szinte nulláról indulva kell kiharcol- 
ni a betevő falatra valót. Ez min- 
denképpen egy újfajta stratégiai já- 
tékstílust jelent. 2. 

Tehát történetünk egy ifjú tenge- 
részkapitánnyal indul, akit Richard 
Gray néven ismer majd meg a vi- 
lág (és akit a játék során szerény 
személyünk fog alakítani). Richard 
egy zöldkabátos fazon, van szakál- 
la meg minden, ami a kapitányság- 
hoz kell. Most végezte el a Királyi 
Haditengerészeti Akadémiát 
Londonban, és meg sem várva, 
hogy a tinta megszáradjon a kapi- 
tányi kinevezésén, egyből egy fre- 
gatton találja magát, ahogy az Új 
Világ, egészen pontosan a Karib- 
tenger kapuja, Bridgetown felé 
tart. 


1667. június 15-én, egy gyönyörű, 
meleg napon érkezik meg az an- 
gol gyarmatra, ahol első feladata 
felkeresni a kormányzót. 
Itt állítsuk meg egy pillanatra a tör- 
ténelem kerekét, hogy elmagyaráz- 
hassuk a városok felépítését! Min- 
den kolónián vannak helyek, épü- 
letek, amelyekbe be lehet menni. 
A legtöbb város csak egyetlen kép- 
ernyőből áll (ilyen Bridgetown is), 
de akadnak olyanok is, amelyek- 
nek több képernyőjén más és más 
épületeket találunk (ilyen pl. Port 
-. Royal). Jellemző épü- 
letek a Governor (kor- 
mányzó), Shop (bolt), 
Military Shop (katonai 
bolt), Tavern (ezzel 
kellett volna kezdeni, 
ha fontossági sorren- 
det tartunk), Church 
(templom), Shipyard 
(hajóépítő mester bolt- 
ja). Akadhatitt-ott más- 
féle speciális épület is, 
de ezek a legjellem- 
zőbbek. A kormányzó és a kocs- 
ma minden településen megtalál- 
ható, a többi opcionális. 

- A kormányzó arra jó, 
hogy a későbbiekben 
elfogott ellenséges §i 
kapitányokat váltság- 
díj ellenében átadjuk. 

- A kocsmában alud- 

hatunk, ihatunk, és 

kapitányt kereshe- 
tünk. Itt lehet a leg- 
több értékes informá- 
ciót összegyűjteni, 
valamint itt lehet 


összefutni az éli 
rákkal is. 

- A bolt értelemszerű, de 
csak vásárolni, hanem el 
lehet. 

- A katonai bolt csak kai 
cokkal, pl. ágyúk. 
ágyúgolyók, pisztol 
stb. eladásával, ill 
foglalkozik. Egy csoi 
is kereskedik ilyen 

- Atemplom az egyi 
ki lehet menteni a játé 
önmagában nem is r 
de sajna nem mindei 
van templom. 

- A hajóépítő műi 
csak javítani ti 

árol 
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k hajóinkat, 
eladni is le- 

























-] épületnek meg 
nyitvatartása, ai 


ni 
ha a hely éppen zárva 
van. Egyedül a kocsma non-stop. 
ékban a kereskedelmet, a flot- 
tánk fenntartását, embereinket egy 
nagy, egész képernyőt kitöltő, drá- 
gakövekkel szegélyezett fatábláról 
irányíthatjuk. Továbbiakban főme- 
nü néven fogunk ezzel a táblával 
találkozni. Először akkor van dol- 
gunk vele, amikor bemegyünk va- 
lamelyik kereskedőhöz, és üzletelni 
szeretnénk vele. Később az F10 
lenyomásával bármikor előhozha- 
tó. Az egész egy fejlécből, és két 
széles, függőleges hasábból áll. A 
fejlécből leolvasható az aktuális 
dátum, az arany-ikon mellett a pén- 
zünk, középtájon pedig összesen 
hat darab nyíl ikon látható, ame- 
lyekkel átlehet pakolni az egyik ha- 
sábból a másikba a cuccokat, az 
embereket meg minden egyebet. A 
hasábokban minden adat egy ikon- 
nal kezdődik és egy szöveggel foly- 
tatódik. Ha a szövegre clickelünk, 
akkor csak egyszerűen kiválaszt- 
juk az adott tárgyat, ha viszont az 1 
ikonra, akkor meg is nézzük a ren- 
delkezésre álló adatokat róla. A bal 
hasábban mindig a Richard Gray 
nevű menü van, a jobb hasábban 
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pedig azok közül a menük közül vá- 
logathatunk, amelyeknek az ikon- 
jai ki vannak rajzolva a jobb hasáb 
feljécében. A bal hasábban vannak 
tehát mindig a saját dolgaink. 
- A Fleet ikonnal a flottánkat tekint- 
hetjük meg; 
- Alatta az Info ik 
mélyünk tulajdoi 
írja a gép a tapa 


kirajzolja a nemzetünk lobog: 
valamint az egyes nemzetek egy- 
más iránti viszonyát. Az egész- 
ségünk minden nap két száza- 
lékkal nő, kivéve, ha harcolunk. 


cainkat takarja. 


- A People ikon a kapitányainkat, 


illetve a foglyainkat mutatja mi 
- A Ship:s Log ikonnal a hajón; 
lót nyithatjuk ki, ahová a bejegy- 
zések automatikusan kerülnek. 
- Végül a Trade Info ikon segítsé- 
gével felidézhetjük, hogy azok- 
ban a városokban, ahol már jár- 
tunk, milyen áruk értékesítésé- 
vel foglalkoznak. 


A jobb oldali hasábban szokott 
megjelenni a bolt, amelyben vásá- 
rolunk, vagy lehetőségként a Main 
Menu, amelyben a játék beállítá- 
sain változtathatunk. Ezek értelem- 
szerűek, nem részletezzük őket. 
Sokkal érdekesebb viszont a ke- 
reskedelem. Ez úgy történik, hogy 
megbeszéljük egy. kereskedővel az 
üzletelési szándékunkat, és ekkor 
megjelenik a főmenü, mégpedig a 
bal hasábban a hajónk, a jobb ha- 
sábban pedig a kereskedő tárgyai. 
Ha egy tárgy ikonjára clickelünk, 
akkor információt kapunk arról, 
hogy mi volt a legalacsonyabb és 
a legmagasabb ár ezért a termé- 
kért, illetve arról, hogy ezzel a ter- 
mékkel hol foglalkoznak. Miután ki- 
választottuk valamelyik terméket, 
a fenti nyíl ikonok színe normális 
lesz, azaz átpakolhatunk. Amint 
átrakodunk valamit, a pénzünkből 
levonódik vagy hozzáadódik a vé- 
teli vagy az eladási ár teljesen au- 
tomatikusan. Alkunak itt nincs he- 
lye. Majd később, ha valamelyik 
kocsmában kötünk üzletet egy vén 
kincskeresővel, alkudhatunk, de itt 
sajna nem. 


Nos, ott hagytuk abba, hogy főhő- 
sünk Bridgetownt elérve betér a 
kormányzóhoz. Sir Archibaldnak 


-.A Private ikon a személyes cuc- 





hívják az illetőt, és széles vigyor- 
ral fogad minket. Elmeséli, hogy je- 
lenlétünkkel határozottan megnőtt 
Anglia ereje ] Világban, és a 
feladatunk evis kö 

zelében portyá 
az angol és a 


hajókat a holland és a spanyol ka- 
tonai flottáktól. 
Itt jegyeznénk meg, hogy a nem- 
zetek között természetesen nem 
honol béke. Az Info menüben a 
Relations táblázatból is leolvasha- 
tók a következők: Anglia harcban 
áll Spanyolországgal és Hollandi- 
ával, békében van Franciaország- 
gal. A franciák azonban csak a 
spanyolokkal harcolnak, a hollan- 
dokkal békében vannak. A hollan- 
dok Spanyolország (és természe- 
tesen Anglia) ellen viselnek hadat, 
a spanyolok viszont egyszerre min- 
denkit utálnak (és viszont). 
Közben Archibald bemutat a mel- 
lette ülő Sir David nevű, elég rus- 
nya úriembernek és a valamivel 
vonzóbb Annának, aki a lánya, mel- 
lesleg rokonunk. A végén még 
szekretáriusával, Don Miguedel, 
egy megangolosodott spanyol figu- 
rával is elcseveghetünk, aki amel- 
lett, hogy David papírjait tologatja, 
kémiával és mágiával foglalatosko- 
dik üres perceiben. 
Itt az ideje, hogy megszakítsuk ezt 
az idilli képet, és induljunk a csa- 
tába hajónk, a Hefestus parancs- 
noki hídján. A hajóra érkezve el- 
beszélgethetünk az első tiszttel, 
általában a következő témákról: 
- Continue the voyage: Folytas- 
suk az utazást. 
- Enter the town: Menjünk be a 









városba. 

- Run up the flag: Másik zászló 
felhúzása. A 

- Recruit the crew: Uj legénység 
toborzása. z 

- Recruit the captain: Uj kapitány 
jelentkezik bizonyos összegért, 
amit havonta kell fizetnünk neki 
szolgáltatásai fejében. 

- Pay the crew: A legénység és az 
embereink kifizetése. 


A legénység toborzása úgy törté- 
nik, hogy a hajóra érkezvén az első 
tiszt megmondja, hogy mennyi új 
ember kíván csatlakozni hozzánk. 
Ekkor a toborzás következik, amely 


a főmenün keresztül történik. A bal 






sége látható, 
lentkezők. Háromféle ember léte- 
zik itt, a matróz (sailor), az ágyús 
(gunner) és a harcos (fighter). Mi- 
nél több matrózunk van, annál ha- 
marabb húzzák fel és le a vitorlá- 
kat parancsunkra. Az ágyúkat an- 






nál hamarabb töltik meg és céloz- 
zák be, minél több az ágyúsunk. A 
közelharcban minden emberünk 
résztvesz, de a harcosok nyomnak 
legtöbbet a latban. A legénység 


minden egyes csoportja mellett 
megtalálható a társaság átlagos 
ügyessége is. Ezek sorrendben: 
gyenge (poor), közepes (average), 
jó (go0d) és kitűnő (excellent). Ne- 
hézségi fokozattól és szerencsé- 
től is függ, hogy milyen legénység 
jelentkezik az egyes városokban, 
viszont Port Royal mindig jó tobor- 
zóhely volt nemcsak minőség, ha- 
nem mennyiség szempontjából is. 


















A mennyiség persze attól is függ, 
hogy milyen régen jártunk utoljára 
a városban. 

Folytassuk hát kalandjainkat isme- 
retlen vizeken! Az út Nevis felé 
elég nyugalmas, mindenféle prob- 
léma nélkül megérkezünk. Ott az 


előző tapasztalatokból kiindulva 


első utunk szintén a kormányzó- 
hoz vezet. Az úriember vonásairól 
könnyűszerrel leolvasható, hogy 
valószínűleg ntotta a gyomrát, 


"Maradj csak a part ! 
hogy könnyen ki tudjuni 
lászni a vízből 
nem kell a segítségünk, . 
csak vissza Bridgetowni 
hogy elindultunk, egy haj 
az őrszem nem messze 
Megnézve a térképet kiderül 
egy ellenséges (minden bizoi 
h d) hadihajó. Mégsem 

ül jöttünk ide, hát kezdőc 
első csatánk! 
Persze mindenekelőtt nem ártati 
tisztázni, hogy egyáltalán ho: 
kell legyőzni egy másik hajót. 
lehetőségünk van. Az első, hi 
szelet jól kihasználva úgy mai 
verezünk, hogy főként oldalsi 
ágyúinkkal megpuhíthassuk az el 
lenfelet, esetleg szét is roncsolhas: 
suk teljesen a hajóját. Az ágyúzás- 
hoz kell először is sok gunner fog- 
lalkozású ember a hajónkon, más- 
részt jó sok ágyú, valamint még 
több ágyúgolyó. A kisebb hajókon 
csak oldalsó, a nagyobbakon első 
és hátsó ágyúk is vannak. Ezek 
közt a numerikus billentyűkkel vált- 
hatunk. A lövéssel mindig érdemes 
addig várni, amíg az első tiszt el 
nem kiáltja magát, hogy "Guns 
aimed!" azaz a célzás megtörtént. 
Miután lőttünk az egyik ágyúcso- 
porttal, várni kell egy csomó ideig, 
míg újra megtöltik és becélozzák 






őket. Ezért érdemes lövés után el- 
fordulni, hogy a másik oldalon lévő 
ágyúkkal tüzelhessünk addig, amíg 
megtöltik az előzőket. A csatáro- 
zás közben fontosak még az 1, a 
"2 és a 3 billentyűk, melyekkel 
hajónk sebességét és irányát, a vi- 
torláink állását és az ágyúinkkal 
becélzott hajó állapotát nézhetjük 
meg. Minden ágyúlövés előtt érde- 
mes megnézni, hogy valóban jó 
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hajót céloztak-e be az ágyúsok, 
mert minden további nélkül szok- 


h tak saját vitorlásra is kacsingati. Ha 


a hajónkat, a "Shift--L 
á ereszthetünk le 
ónakot, amiben 
ember szokott ülni. 

a legközeleb- 

jéé veszik az 


csónakot, 

kezdi az ágyúival, és természete- 
sen mindig a csónak húzza a rövi- 
debbet. Van még két billentyűkom- 
bináció, amelyeket nem itt, hanem 
a kincskeresésnél használhatunk. 


ké gombokkal pedig kuta- 
tócsónakot küldhetünk ki, ame 


légi 

csak akkor lehetséges; "ha már. 
eléggé eltávolodtunk az összes el- 

lenséges bárkától. Ha vannak las- 

sabb hajóink, amelyeket magunk 

mögött kellett hagyni menekülés 

közben, akkor felajánlja az első 

tiszt, hogy otthagyjuk őket a csa- 


harcban használatos billentyűk 

összefoglalva: 

"Fel: Vitorlát fel! 

"Le": Vitorlát le! 

"Bal 8. "Jobb": Kanyarodás. 

"Numerikus billentyűk : Nézet és 
az ágyúk kiválasztása. 

"F8": Taktikai képernyő. 

"1": Iránytű és sebességmérő (cso- 
móban). 
": Saját hajónk állapota. 

"3": A becélzott hajó állapota. 

"4: Vízmennyiség a fenék alatt. 

"F1-F6: Külső nézetek. 

"Alt: Lövés egyetlen ágyúból. 

"CtrI4-L": Mentőcsónak lebocsátá- 
sa. 

"CtrI4-B": Kutatócsónak lebocsátá- 
sa. 

"Esc": A csatatér elhagyása: 


"TAB: Időgyorsítás. 
1ns:: Sortűz. 


Célzóparancsok: 


"Enter: Következő célpont balról 
jobbra. 

"Backspace": Következő célpont 
jobbról balra. 


torlásokat takarja. Egy-egy ! 
felé irányítva a kurzort egy kis tá 


la jelenik meg a jobb felső sarok- : kapi 
sal vívni. Alul megjelenik egy, ab- formál 


ban, amelyből leolvasható a hajó 
nemz. isége, kapitánya, sebessé- 
ge, ünk mért távolsága (az 
ágyúk 1.5 mérföld távolságból ha- 
tékonyak), és a cselekvési taktiká- 
ja. Ez utóbbi lehet vitorlázás-egy 
irányba (Sailmenékülés (Run 
away), támadás (Fight) valamint 
valamelyik ellenséges hajó elfog- 
lalása (Board). A nagy képernyőn 
adhatunk ki parancsokat saját ha- 
jóinknak. Először rá kell clickelni a 
hajóra, majd a kurzort oda kell vin- 
ni, ahová.küldeni szeretnénk. Ha 
ezen a helyen nincs hajó, akkor a 
parancs mindössze annyi, hogy ha- 
ladjon ebben az irányban. Ha el- 
lenséges hajó van ott, akkor a pa- 
rancs szerint harcolnia kell, még- 
pedig elsősorban a kiválasztott el- 
lenséges hajót kell támadnia. A va- 
lóságban sajnos ez úgy működik, 
hogy amíg más hajó van közelebb, 


támadja. Végül az utolsó 

típus a vitorlás követése, 

or lép életbe, ha a kije- 

Saját hajó van. Ez a 

ont akkor nem szokott 

ja egy manőverező harc- 

ik a követendő hajó, 

e jötte lévő annyira nem 

gít mögüle, hogy szinte biztosan 
zeütköznek. Az ütközésnek 
rsze nincs túl nagy következmé- 
nye, legfeljebb két-három száza- 
léknyit romlik a hajók állapota, vi- 
szont mindegyik ladik megáll. Ez 
egy csatában olyan könnyű cél- 
ponttá tudja tenni a őket, hogy ki- 
sebb méretű vitorlás esetén fenn- 
áll a veszélye annak, hogy szétlö- 
vik. Szerencsére csak 
a jnlal ] dolgo- 


ilyenkor már csak 


ak ront, és a 
okis ötözdenek egymás- 


tudunk. Ha az el 

életereje elfogy, a 

len esetben előjön € 

pitány, szerencsés esetben v 
megadja magát az ellenfél 
sége. Az ellenfél kapi i 
sajnos vannak egés 


ber életét. Viszont ha 
ilyen csatát, heteket 
egy kocsmában roha 
ben várjuk a gyógyulá 


Visszatérve történetünkhö 

csata nem lesz túl nehé: 

nincs sok ember az ellenséi I 

jón, így könnyűszerrel végezhei 

vele mindenki. Az ütközet végén 

hagyjuk el a csatateret az "Esc" le- 
Ha a hajót nem 


egyik hajóra cijékő e 

a tulajdonságait és a rajta lévő 

kat rejtő ikonok. Van a vitorlásnak 
teste (Hull) és vitorlája (Sail). 
Ezeknek az állapota százalékban 
fel van tüntetve, ha belenézünk egy 
hajóba. Mindkettőt rontja az ágyú- 
zás, a hajótestet pedig még az üt- 
közés is. Minden hajótípushoz 
másféle alkatrészek kellenek, így 
nem mindegy, hogy melyik hajó- 
gyárba megyünk javít 

lásaink 


foglalkoznak 
el a típussal. A vitorla szeren- 


ó" csére minden típusra jó. Mint már 


tudjuk, minden vitorláshoz kell egy. 
kapitány. Erről get kon in- 
a 


lak, amelyből leolvasható, hogy mi- Kéesei none", akkor n 
kapitány: Szerezni 


lyen fogi emberből 


maradt, va 
a maradék életerőnket, felül pedig 
szinte az egész képernyőt kitöltő 
két kapiány alakja mozog. A vívás 
teljesen Pirates!, a grafika termé- 


mennyi 


szetesen sokkal szebb. A fel és. 


a 1e" gombokkal vágunk fent, illet- 
ve lent, oldalazó lépést és véde- 
kezést a bal és jobb: gombokkal 
tehetünk. Akik ennyi lehetőséggel 
nem elégednek meg, azok hasz- 
nálják a numerikus billentyűket! A 
"2, 4, "6, "8 billentyű értelme 
ugyanaz, mint a kurzormozgató bil- 
lentyűké, melyek már feljebb rész- 
letezve voltak. Emellett használha- 
tunk egy újfajta vágótechnikát felül 
és alul is a 7" és az "1 gombokkal, 
valamint védekezni fent és lent a 
"9 és a 3 billentyűk segítségével 


lamint itt olvashatjuk le" 


i kel 

People menüjéből, de a já- 
ték jelenlegi állásában ott még 
nincs senki (legfeljebb egy bebör- 
tönzött alak, aki az elfoglalt hajó 
kapitánya volt). Az emberek ikon- 
jai mellett ott áll a nevük, és az 
ikonra clickelve előjön az adatlap- 
juk. Ezen fel vannak sorolva a leg- 
fontosabb tulajdonságaik, dea 1e- 
génységével ellentétben a tapasz- 

talatuk nem nő csatáról csatára. A 

tulajdonságaik: 

- Fight. Vívás. 

- Navigation: Navigáció. 

- Strategy: Stratégiai ötletesség. 

- Gunnery: Ágyúzás. 

- Courage: Bátorság. Lehet az ille- 
tő ebből a szempontból bátor 
(brave), óvatos (careful) vagy 
meggondolatlan (reckless). 


















; pu 
lül is vannak eltérések, bár csak 
. az árubefogadás mértékében. Az 
adatlapon le van írva a maximális 
" vitorlaszám, teherbefogadóképes- 
ég, maximális személyzet és a fe- 
délzeten használható ágyúk szá- 
. ma. Ez nem azt jelenti, hogy csak 
. annyi ágyút szállíthatunk a hajón, 
. hanem azt, hogy egyszerre ennyit 
lehet lőállásban tartani. El is érkez- 
tünk tehát az ágyúkhoz, amelyek 

knál Az ad; 


kor a prograt tomi 

logatja a legjobb kombinációtés 
maradék pedig a raktárban maradi 
Az ágyúkhoz tartoznak lövedékek 
is, ezeknek három alapfajtája van, 
és súlyukban különböznek egy- 
mástól. A nehezebbeket nagyobb. 
távolságból, a könnyebbeket közel 


. ről érdemes használni (az ehhez . 


hasonló információkra egyébként 
úgy lehet rábukkanni, hogy sok vá- 
rost bejárunk, és az ott fellelhető 
hajómesterekkel vagy fegyveráru- 
sokkal csevegünk). A legénység- 
ikonra (Crew) clickelve megnéz- 
hetjük, hogy a különböző foglalko- 
zású emberek közül mennyi van a 
hajón, és azoknak átlagban milyen 
az ügyességük. Ez döntően befo- 
lyásolja, hogy parancsainkra 
mennyi idő múlva és hogyan rea- 
gálnak. 

A következő ikonok már áru jelle- 
gűek, bár nem árt, ha van például 
kaja (Food) az embereinkek. Eb- 
ből nem kötelező a flottánk minden 
egyes hajójára rakni, mert úgyis 
mindig a leghátsó olyan hajóról 
fogy, amelyiken még van ennivaló. 
Szintén érdemes tartani kézifegy- 
vereket, de ebből már minden vi- 
torlásunkra kell. Azokon a hajókon, 
amiket elfoglalunk, rengeteg szo- 
kott lenni. Négyféle kézifegyver 
van, mennyiségük általában két- 
szer annyi szokott lenni (fajtán- 
ként), mint a legénység összlétszá- 
ma. értékük annyi, hogy a közel- 
harcban az embereink hatékonyab- 
bak velük, mint puszta kézzel. Sú- 
lyuk elég kicsi, és áruk viszonylag 
magas, ezért érdemes mindig 
ezekkel kezdeni a pakolást, ha 
elfoglalunk egy hajót. A többi áru 
mindössze vagyonértéket képvisel, 
semmi gyakorlati hasznuk nincs. 













Miután átpakoltunk a hajónkra min- 
den mozdítható eszközt, búcsúz- 
zunk el a frissen zsákmányolt vi- 
torlástól, és süllyesszük el! Ezután 
folyatódik utazásunk. Előtte nézzük 


: milyen ál- 

ha nem 

im es beug- 
a, 


sem törődve azzal, hogy elindult a 
bárkánk Bridgetown felé, nyom- 
juk meg az F9-et. 
Ezzel a billentyűvel a játék során 
mindig elő tudjuk hozni a most 
megjelenő térképet. A képen a 
Karib szigetvilág látható, korabe- 
li papírra rajzolva. Más-más szín- 
nel tüntették fel rajta a városokat 
attól függően, hogy melyik nemzet- 
hez tartoznak. Az angol városokat 
lila, a franciákat kék, a hollando- 
kat zöld és a spanyolokat sárga 
pöttyök jelzik. Minden pötty infor- 







a kardok majd 
szaporodni a tér- 
kes helyeken kon- 


jééges), vagy a má- 

jol várost. Hamar meg 
is érkezünk, és a zsákmányolt cuc- 
cok egy részét eladva a boltban 
egy kis vagyonra tehetünk szert, 
amit egyből el is verünk a kocs... a 
hajógyárban. Mielőtt partraszáll- 
tunk volna, valószínűleg elkezd 
pampogni a legénység, hogy itt a 
fizetés ideje. Nos, érdemes az 
összes kért pénzt megadni nekik, 
így, mivel a játék elején elég kevés 
arany áll rendelkezésünkre, addig 
ne fizessünk egy fityinget sem, 
amíg ehhez nincs elég lé. Fizetés- 





ikon a Pay All feliratú, el 
mar el lehet intézni a piszk. 
giakat. Ha nincs egy 


vissza 
. Archibald bá- 


hogy kinevezték Jamaica kor- 
mányzójának. Nem kell elkesered- 
i, mert Sir David lesi; 
ridgetown "törzsfőnöke", szóval 
os jó kezekben marad a 
irányítása. Viszont ha már itt 
yunk, megkér minket arra az 
szen apró szívességre, hogy 
gyük el hajónkon Jamaica és 
gyben az egész angol gyarmat fő- 


városába, Port Royalbe. Miután el- 


fogadjuk a kérést, elmondja, hogy 
lesz egy kísérőhajó is a veszélyes 
vizekre való tekintettel, amelynek 
a kapitánya egy John nevű figura. 
Archibald megkér, hogy menjünk le 
ide a kocsmába, és hívjuk fel az 
illetőt. Átballagunk az ivóba, ahol 
egy félszemű, tökrészeg, ragyás, 
szóval összegészében elég szim- 
patikus alak szólít meg bennünket. 
Az illető John névre hallgat, így hát 
minden bizonnyal őt kell a kor- 
mányzó elé cipelnünk. John kapi- 
tány, ahogy meglát mini 

vetkező szöveggel fog; 

a kormányzó kedvenci 

után elmondott mindennek, ami 
nem éppen növeli tekintélyünket a 
kocsma közönsége előtt, arra kér, 
hogy igyunk vele. Valójában nem- 
csak kéri, hanem parancsolja, sőt 












ha netán ellentmondanánk, akkor 





hogy úgy leittuk MEN 
nal, mint egy matróz, 
nem azt kérte, hogy a 
mulassunk, hanem hog 
hozzá a kapitányt. Mi 
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denesetre 

Royalbe. ú 
Ilyen előzmények után sei 
számítson semmi jóra az útt 
csolatban! Valóban, az út 
negyed részénél egyszer csal 
zeledő hajókat jelentenek az ál 
kosárból. Két francia kalózhajó jön 
velünk szemben. Támadási szár 
dékuk felől semmi kétségünk nei 
lehet, tehát parancsoljuk m 
Johnnak, hogy támadja meg a ki- 
sebbiket, mi pedig fordítsuk az ol- 
dalsó ágyúinkat a másik felé! 
Miután leküzdöttünk az ellenfele- 
ket, természetesen megint híján le- 
szünk kapitányoknak, és az eset- 
legesen elfoglalt hajókról megint 
csak az árut tudjuk átpakolni. Mi- 
vel a hajónk raktere véges, érde- 
mes még indulás előtt, 
Bridgetownban megszabadulni a 
felesleges cuccoktól, hogy itt mi- 
nél többet át tudjunk rakni. Az út 
tovább Jamaicába már nyugodt, és 
épen, egészségesen megérke- 
zünk. Port Royal egy virágzó 
nagyváros, rögtön a kikötőben egy 
hajóépítő mesterbe botlunk, akinél 
elvégezhetjük az esetleges javítá- 
sokat. Itt vesszük észre, hogy John 















































angolosan távozott 


Az érdeklődőbbek ezalatt már 
esetleg észrevettek egy hiányos- 
SSágot. A főmenüben van egy 
. Private menüpont. Itt a játék ele- 
jén a kardunk alatt volt egy nagy 
vörös fülbevaló. Ez szőrén szálán 
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biztos csak erre az 


észete 
mint Archibald, aki ismét a régi, és 
hálálkodva megbocsátja nekünk a 


kocsmai esetet az ügyes tengeri 


eltűnt, mégpedig a fent említett ivá- 
szat közben. Legalább lesz mit ke- 
resnünk... 


Miután mindent elvégeztünk, kipi- 
agunkat, hajóra szállha- 


az út most nyu- 
kormányzó, Sir 
jődik, hogy ilyen 
nnünket. Ennek 


hogy vigyünk el egy levelet 
Martinigue-re, az ottani kormány- 
zónak. Ez a szomszéd város, és 
szinte még el se indultunk, már 
meg is érkezünk. A kormányzó 
nincs meghatva a levéltől, és 
vedégszeretetét azzal próbálja lep- 
lezni (meg kell hagyni, elég ügye- 
sen), hogy figyelmünkbe ajánlja a 
kijáratot. Kilépvén az utcára min- 
denképp menjünk el a templomba, 
hogy a véleményünket meggyón- 
juk a francia papnak. Mivel valójá- 
ban nincs itt semmi további dol- 
gunk, indulhatunk is vissza. 

A visszaúton viszont katasztrófa 
történik. Hajónkat egyszer csak há- 
rom kifejezetten erős spanyol ha- 
dihajó veszi körül, és pillanatok 
alatt lángok borítják el a fedélze- 
tet. Ha van lehetőségünk rá, úgy 
manőverezzünk, hogy ne menjünk 
egyik spanyol közelébe se, 
másszóval kerüljük a közelharcot 
velük, mert akkor biztosan fogság- 
ba esünk. Rövid időn belül el- 
süllyed szeretett Hefestus-unk, és. 
a hullámsírból egy angol kapitány, 
bizonyos Robert Baal ment ki. 
Nagylelkűen felajánlja, hogy elvisz 


minden tagja odalett, a 

és rajta az összes pénzünk. A 
kilátások elől Nevis-be menekül 
nem tűnik rossz ötletnek. Mik. 
megérkezünk, még minden zárva 
van, ígyhát menjünk be a kocsmá- 
ba! Hallatlan szerencsénkre egy 
régi ismerőssel, John ka 

hoz össze a sors benni 

óta együtt ittunk, 

jának tart min 

hogy elvisz Poi 


na nélkül ha- 
rib-tengert, 
fel tudjuk ke- 
jó öreg Archi- 
Szegény nem 
tudja, hová legyen a 
meglepetéstől, és mi- 
" kor előadjuk neki a tör- 
ténetünket, akkor fel- 
ajánl számunkra 
11.000 aranyat köl- 
csönbe, amit két hóna- 
pon belül, kamatt; 
együtt vissza kell a 


nunk. Ezenkívül, mivel 


a haditengerészetnél 
elvesztettük a hajónkkal egyi 
állásunkat is, felajánl egy eng 
délyt, hogy magánhajó: 
ködjünk a továbbiakban. 


Hát igen, így kezi 
játék, a stratégi 
Port Royal forgalmas 
kötőben ismét találkozhatunk a ha- 
jóáccsal, akinél kiválaszthatunk 
megvételre egy csinos kis hadiha- 
jót. Igaz, tizenegy ruppóból nem 
futja egy pinknél többre (általában 
Sea Snake szokott lenni az áldo- 
zat neve), amely sajna nagyon ki- 
csi, teherszállításra egyáltalán nem 
alkalmazható. Ha ezt a hajót vá- 
lasztjuk, akkor érdemes felfogadni 
minimum egy kapitányt, mivel az 
elfoglalt hajókért többet fizet egy 
hajóács, mint az összes rajtuk lévő 
áruért a boltos. Először megteszi 
mindenféle szedettvedett kapitány 
is, úgyis csak arra kell, hogy be- 
hozza az elfogott hajót az 
egyik kikötőbe. Aztán ha már 
lesz elég kapitányunk, akkor 
a hadiflottánkat is bővíthet- 
jük, mellesleg eladhatjuk a 
hajóval együtt azokat a kapi- 
tányokat, akikre már nincs 
szükség. Ugyanígy legény- 
séget és hajófelszerelést 
(ágyúkat, lövedékeket) is. el- 
adhatunk, de egyelőre erre a 
lehetőségre nincs szüksé- 
günk. 5 
Feladatunk tehát a gyors pénzszer- 
zés, mert nem is olyan egyszerű 
dolog kifizetni Archi- 
baldnak-a kölcsönka- 
. pott aranyakat. Több 
lehetőség áll előttünk, 
ha pénzt akarunk sze- 
rezni. Lehetünk példá- 
ul szimpla kereskedők. 
Ehhez egy vagy több 
nagy hajó kell, kezdet- 
ben megteszi bármi- 
lyen teherhajó. Min- 
denképp ügyeljünk ar- 


gy a vitorlásunkon minél na- 
méretű ágyúk legyenek, és 
sok, ellenkező esetben a 
vagy más nemzetek hadi- 
könnyen legyőznek. Kezdet- 
ben épp ezért nehéz kereskedni, 
mert szép nagy alaptőke kell hoz- 
zá. Nemcsak egy erős flottára van 
szükség, hanem rengeteg pénzre 
is, áruvásárláshoz. 
Épp ezért dönt szil indenki elő- 
ször a kis hadihajók (pink, hooker, 
brig) mellett. Amilyen hamar csak 
tudunk, szerezzünk egy nagyobb 
méretű hajót, amelyen már több- 
száz főnyi legénység is elfér. Ide- 
ális ebből a szempontból a fregatt 
és a warship. 
Egyelőre azonban a kölcsön 
visszafizetése legyen az elsődle- 
ges cél. Erre a feljebb leírtak mel- 
lett még van egy lehetőség, a 
kincskeresés. Amint a kocsmák- 
ban mindenféle népekkel beszél- 
getünk, sokan mesélnek kincsek- 
ről, melyek a Karib- B 
szigeteken rejtőznek. 
Sokan azt áll , hogy 
mesebeszéd, má- 
viszont arra ösztö- 
hogy szerez- / 
. térképet, és 
ik felfedezni 
. a rejtekhelye- 
Nos, térképbeszer- 
is a kocsma a 
iasználhatóbb hely, 
még a kormányzók- 


. kal is lehet üzletet kötni. A kocs- 


mákban egyik-másik szakadt alak 
felajánlja, hogy eladja a térképét 
nekünk, mert ő már kiöregedett a 
kincskeresésből, de egy ilyen fia- 
tal dalia (természetesen ránk gon- 
dol) előtt még itt áll az egész élet, 
és hogy ilyen üzlet egy életben 
csak eccer van. Bár a reklámszö- 
veg nem túl meggyőző, érdemes 
kiadni azt a párszáz aranyat erre a 
papírdarabra, mert tényleg lehet 
belőle kaszálni. Ha kormányzóval 
kötünk üzletet, általában ingyen kí- 
nálja a térképet, viszont a kincset 
a megtalálás után meg kell oszta- 
ni vele. 


Amikor megveszünk egy ilyen tér- 
képet, megjelenik a nagy térképün- 
kön (amit az "F9-cel lehet lehívni) 
egy kis piros zászló, és ha rá- 
visszük a kurzort, akkor kiírja a 
kincskereső hely nevét. A térképek 
a Private menüben jelennek meg, 
és ott bármikor megtekinthetőek. 
Kincskereséshez mellesleg nem 
kell túl sok hajó, és kis merülésű 
bárkával érdemes megközelíteni a 
helyet. Ajánlott a térképek rajza 
szerint óvakodni a sekély vizektől, 
és úgy manőverezni, hogy mindig 


-egegmetáz] Végülis némi túlzással a fen- 


legyen elég víz a 







Amíg látszik sötétkék víz a 

lenő kis képen, addig nini 

Ha viszont jelentik, hogy sekély a 
víz (Shallow water!"), akkor gyor- 


dunk elmozdulni. H 
miatt nem tudunk 1-2 
gyobb sebességg 
érdemes "CtrI4-B 

a csónakunkat, és a 
kutatást. Ugyanezt kel 
is, ha már hajóval 
gos továbbmenni a pi 
kély vízben. Ha a 










A játék kezdetén egyébként hi 

féle nehézségi fokozat közül Vi 
laszthatunk. Mivel a legtöbb dolog 
a mi irányításunk alatt áll, a game 
nehézítése csak az ellenfelek na- 
gyobb ügyességétől illetve szövet- 
ségeseink gyengébb tulajdonsága- 
itól függ. Ezenkívül magasabb szin- 
ten drágábban juthatunk hozzá a 
gyengébb kapitányokhoz, és a le- 
génység is nagyobb összegeket 
követel a hónap végén. 

A program írói annak érdekében, 
hogy ne unjuk meg olyan hamar a 
játékot, a startégia mellé a game 
további menetében is beszúrtak 
egy-két kaland-jellegű részt. 










tebb részletezett kincskere- 
sés is ilyesminek tekinthető, 

de vannak más dolgok is. 
: Ami talán először feltűnik az 
! élesebb szemű játékosoknak, 
1 az a térképen (az "F9 -cel le- 
hívható térképen) lévő déli 
spanyol városok viszonya. A 
viszony (Relation) a város la- 
kosainak irántunk táplált ér- 
zelmeit hivatott jelezni. Há- 
rom déli spanyol város kivé- 
telével mindegyik háborúban van 
velünk (In war), de ezen a három 
helyen elviselnek minket (Good, 
később Neutral). Persze nem árt 
a kikötőbe való behajózás előtt a 
spanyol zászlót felhúzni az árboc 
tetejére, de amúgy készséggel el- 
hiszik, hogy békés szándékkal ér- 
kezünk. A városokban szinte sem- 
mi értelmeset nem lehet csinálni, 
mindössze alapszintű kereskede- 
lem létezik ezeken a helyeken (bár 
van az egyikben egy elég jó hajó- 
kereskedés, ahol még battleshipet 
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is lehet venni). 
hely ezeken a kol 
ma (tudjuk, hot 
közhelyeket leírni, 
szempontból is így van). Ha 
előrejutottunk a kalandokban ad- 
dig, hogy visszafizettük a kölcsön- 
nyat Archi- 
a város- 
ténnek 
ink, egy 

egységbe, egyből 
megszólít a kocsmáros úr, és gyor- 
san magasröptű társalgás indul 
kettőnk közt. Ennek keretében el- 
mondja többek között, hogy 



















Hefestus-unktól (ezzel a fregattal 
kezdtük a játékot) megszabadítot- 
tak minket. Természetesen minden 
vérbeli hajóskapitány meg kívánja 
bosszulni hajója elvesztését, így 
hát irány Caracas. 

A város közepén 

áll egy szép 

nagy ház, ahová 

eddig sikertele- 

nül próbáltunk [7 

bemenni. Most 

viszont otthon ta- 

láljuk a ház urát, 

akivel rövid szó- 

, majd kardpár- 

baj következik. 

Ha legyőzzük, 

elmondja a má- 

sik kapitány tar: 

tózkodási helyét, 

akit szintén felkereshetünk némi 
bájcsevegés céljából. A harmadik 
jómadarat nehezebben találjuk 
majd meg, mivel ő a spanyol 
kincsesflottával hajózik. Ez mi 
denesetre egy jó nagy falat lesz... 
Felesleges lelőni előre ezeket a 
poénokat, a játék úgy érdekes, ha 
mindenki végigharcolja minden 
részletét. Feljebb ennek megfele- 
lően csak durván vázoltuk fel a tör- 
ténet lényegét. A cél itt a kaland 
lehetőségének ismertetése volt. 
Sok mindenre rá lehet jönni már a 
játék elején, amikor például 
Archibalddal beszélgetve mindket- 
ten azon elmélkedünk, hogy a spa- 
nyolok nem szoktak ilyen közel me- 
részkedni az angol vizekre. Nyil- 
vánvaló hát, hogy valahonnan meg- 
tudták a Hefestus várható érkezé- 
sét. Na de kitől? Ez is egy kiderí- 
tésre váró rejtély. 

Ugyanilyen okból említenénk meg 
azt a bizonyos kocsmai esetet John 
kapitánnyal. Ugyebár akkor tűnt el 
a talizmán fülbevalónk, amire na- 
gyon kellett volna vigyázni. Később 
találkozunk egy kocsmában John- 
nal, de ha ráfogjuk, hogy ő lopta 


































avége, hogy 

ek. Egyébként Sir 

David is megtagadja a segítséget 

a keresésben. Aztán ott van az 

egyetlen női szereplő, Anna, aki rá- 
adásul fiatal is... 

Valamelyik spanyol városban 

összefuthatunk egy Pablo neveze- 

tű ürgével is, akit épp lopás miatt 

köröznek a spanyol hatóságok. 

Nagylelkűen fel is ajánljuk neki, 

hogy elbújhat a hajónkon, majd ké- 

sőbb azzal a javaslattal áll elő, 

hogy vigyük el egy spanyol város- 

ba, és ő ott majd kémkedik nekünk. 

A játékban természete- 

sen lehetőség van a 

városok megtámadá- 

sára is. Az ellenséges 

et megközelítve 


2.5 mérföldről ha- 
jobban az oldalsók 


használhatók 1.5 mérföld távolság- 
ból. Ha a csapatunkba tartozó ha- 
jókat nekivezényeljük az erődítmé- 
nyeknek, — akkor — érdekes 
fordulózómanőverbe kezdenek, és 
oldalsó ágyúikkal tüzelnek. Ez per- 
sze problémát szokott okozni ak- 
kor, ha túl sokan akarnak egy szűk 
öbölben így fordulózni, tehát folya- 
matosan figyelnünk kell őket az 
esetleges ütközések elkerülése 
miatt. Arra is ügyeljünk, hogy min- 
den csatába induló hajónk állapo- 
ta 10096-os legyen, mert az erő- 
dökből elég erős ágyúzást szok- 
tunk kapni. Mihelyt elpusztítottuk 
az összes erődöt, jelenti az első 
tiszt, hogy a város megadta ma- 
gát. Ekkor már nincs más dolgunk, 
csak az "Esc megnyomása, és 
máris a település főterén találjuk 
magunkat. 

Sajna a térképen nem változik 
semmit, a város ettől még nem ke- 
rül angol uralom alá, de kárpótlá- 
sul felkereshetjük a boltokat, és 
ingyen vihetünk bármit. Ilyenkor 
már csak a hajóinkon múlik, hogy 
ki tudjuk-e pakolni az egész várost. 
Viszonylag jó üzleteket csinálha- 


tunk így, de érde- § 
mes a térképen 
elolvasni a 
városinfokat, 
mert amelyikre 
azt írják, hogy 
nem valami gaz- 
dag hely, abból 
nem sok hasz- 
nunk származik. 
Ha meglátogat- 
juk a kormány- 
zót, meglepve ta- ! 
pasztaljuk, hogy 
nincs otthon. Az lenne a jó, ha tud- 
nánk a helyéreültetni valami angol 
fazont... 


Ha késői is visszatérünk ebbe a 
városba, a "megint le kell rom- 
bolni az . löket, amiket időköz- 


ben felépítettek (vagy szerencsés 
esetben még nem fejezték be) a 
város lakosai. 





Rejtélyek és kalandok akadnak 
még jócskán, de ez már valóban 
nem fér bele ebbe a leírásba. Itt, a 
végén egy rövid értékelés követ- 
zik, és ismertetésre kerülnek a 
ték hibái is. Először is, a pénz- 
űjtés elég hosszú időt vesz 
igénybe, ha csak kereskedni aka- 
runk. Ez nem lenne olyan nagy baj, 
csakhogy ettől dögunalmas lesz a 
játék. Tehát szinte kötelező kato- 
nai pályára lépnünk, és ellenséges 
hajókat támadnunk. Ha viszont már 
van elég pénzünk, akkor is nagyon 
ritkán lehet hajógyárban erős vitor- 
lásokat, —— warshipet vagy 
battleshipet találni. Tehát az üdvö- 
zítő módszer az, ha elfoglalunk 
egyet. Ezt viszont nagyon nehéz 
kis hajókkal megtenni. Csak akkor 
sikerülhet, ha nagy a flottánk. Ez- 
zel el is érkeztünk a program egyik 
legkínosabb fogyatékosságához, a 
lassuláshoz. Ha egyszerre tíznél 
több hajót kell irányítani, akkor egy 
486-DX2/80-on élvezhetetlenné 
lassul a 3D animáció. Ráadásul 
ehhez nem is kell a képernyőn len- 
nie a hajóknak, mindössze a ve- 
zérlésük vesz el annyi időt, hogy 
kellemetlenül Telassítja a gépet. Ha 
ehhez még azt is hozzávesszük, 
hogy a spanyolok általában 5-8 
hajóval szoktak megjelenni, és 
egyen ellenük, 

nekünk is legalább ennyi hajó kell, 
akkor az eredmény 10-15, vagy 
még ennél is több hajó egy csatá- 
ban, és akkor még nincs is mögöt- 
tünk a part a pálmafákkal meg a 
sziklákkal. Ez kész katasztrófa 
szegény 486-os számára... 



































kutatni mindig újabb 

rosokat, hogy ott érde 

kel találkozzunk. 

Sokszor összefutunk ol 

kal és kapitányokkal a j. 
akikkel már korábban is 
tunk. Lehet, hogy annal 
szinte minden kapitányt let 
névről ismerni, de minden 
furcsa például egy holland 
szontlátni azt a kapitányt, al 
fél éve érdemei elismerése 
nyugdíjaztunk. Az már val; 
könnyebben emészthető prol 
hogy azt a fregattot, amelyil 
hónapja adtunk el egy francia 
jókereskedőnek, most kalóz zás 

ló alatt hajózva látjuk viszont. 
Előfordul néha, hogy egyik kapitá- 
nyunk szőrén szálán eltűnik a ha- 
jóinkról. Ez csak akkor kellemet- 
len, ha kiváló tulajdonságokkal ren- 
delkezett az illető. A jelenség 
egyébként egy játékállás visszatöl- 
tése után figyelhető meg. Aztán 
meg ott vannak azok a kapitányok, 
akik megadják magukat a hajójuk- 
kal együtt. Ezeknél előfordulhat, 
hogy Unknown névre hallgatnak, 
ami először poénos, de ha már 
nem csak egy ilyen kapitányunk 
van, akkor kifejezetten zavaró. 


Már csak egy dolog ismertetése 
maradt hátra ebből a játékból. Ha 
már túl későre jár az idő, és a sze- 
meink már kifolynak a képernyő 
bámulásától, akkor használjuk a 
"CtrIa-X" billentyűkombinációt, 
amely segítségével visszacsöppe- 
nünk a régi, jól ismert világunkba, 
ahol legfeljebb csak software-ka- 
lózokkal hozhat össze a sors. 
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LIGHTHOUSE 


A Sierra On-Line egy újabb iz- 
galmas kalandjátékkal állt elő, mely 
legjobban a Shivers-hez hasonlít- 
ható. Ennek története viszont va- 
lamivel értelmesebb, és kevesebb 
logikai feladványt vár ránk. 





A Lighthouse-ban egy titokza- 
tos lény ellen kell felvennünk a har- 
cot, mely elrabolja barátunk kislá- 
nyát, természetesen pont akkor, 
amikor nekünk kell felügyelnünk rá. 
A gonosz- megjelenésére úgy ke- 
rülhetett sor, hogy barátunk vala- 
mi teleport-szerűséget csinált, de 
nem egészen olyan lett, mint sze- 
rette volna. A teleport túloldaláról 
pedig egy fémből levő, félig madár, 
félig ember formájú lény átjött a mi 
világunkba. 

A program grafikája végig 
renderelt, a történetet pedig a fő- 
hős szemszögéből látjuk (kivételt 
képeznek ez alól az átvezető ani- 
mációk). A játék irányítása egysze- 
rű, mindössze egyfajta kurzorunk 
van, azzal csinálhatunk mindent. A 
képernyő alsó sávjában bal olda- 
lon a főmenübe vezető ikon van 
(egy világítótorony), 
mellette pedig a nálunk 
levő tárgyak láthatók. 
Nem sokkal a kezdés 
után felvehetünk egy 
táskát. Ha a képernyőn 
lent éppen nem látunk 
egy tárgyat, akkor azt 
általában abban talál- 
hatjuk meg (ha egyál- 
talán felvettük már). 
Azt hiszem, nem érde- 
mes tovább nyújtani a 
bevezetőt, tekintettel 
arra, hogy a végigját- 
szás elég hosszú lesz. 


Saját lakásunkban indul a játék. 
Toljuk arrébb a széket, majd nyis- 
suk ki a fiókot, vegyük ki belőle a 
naplót és olvassuk el. A dobozból 
vegyük ki az öngyújtót, majd 
halgassuk meg az üzeneteket a 
telefonon levő gomb megnyomásá- 
val. A harmadik üzenetben bará- 
tunk kéri segítségünket, így sürgő- 
sen el kell hozzá mennünk. Néz- 
zünk ki az ablakon, majd az író- 
asztaltól balra levő fiókból szedjük 
ki a kocsikulcsot. Fogjuk meg a 
táskát és az esernyőt, nyissuk ki 
az ajtót, és kulcsunkkal clickeljünk 
a szabadban. Beszállunk autónk- 





ba, és elhajtunk barátunk házához. 
Jópofa ötletként a program címfel- 
irata csak most következik. 
Vegyük ki a postaládából a leve- 
let, majd sétáljunk a bejárati ajtó- 
hoz. A balra levő lámpásból vegyük 
ki a kulcsot. Hajoljunk 
le, és húzzuk arrébb a 
tárgyakat. Az egyik 
alatt egy újabb kulcsot 
találunk. Menjünk a 
ház mögé, nyissuk ki a 
kis kamra ajtaját és a 
benne található dobozt. 
Kapcsoljuk át a kap- 
csolókat, melyek közül 
a harmadik vissza fog 
ugrani eredeti állapotá- 
ba. Vegyük fel a feszí- 
tővasat. A házban elő- 
ször a nappalit látogas- 
suk meg, ami egyben 
amerikai módra a 
konyha is. A hűtőszekrényből 
vegyük ki a cumisüveget. Az 
asztalon pár papírlapot talá- 
lunk, melyeket olvassunk el. 
(A játék folyamán többször ta- 
lálunk még mindenféle papír- 
lapokat, könyveket, ezeket 
mindig lapozzuk végig.) A 
könyvespolc üvege mögött 
egy iránytűt lelünk. A szem- 
közti szoba a bevezetőben 
említett kislánynak, Amanda- 
nak a szobája. A földön egy 
felhúzható játékkatona van. 
Csiklandozzuk meg a gyere- 
ket, majd mikor sírni kezd, 
itassuk meg. (Érdekes módon a 
tejesüveg csak úgy odarepül a szá- 
jához.) Sétáljunk át a dolgozószo- 
bába. Ha valamikor meghalljuk, 
hogy Amanda sírni kezd, rögtön 
rohanjunk oda, és láthatjuk, amint 


3) 


egy ronda fekete lény megfogja és 
elviszi a kislányt. Ne menjünk utá- 
na, egyeldre folytassuk a nézelő- 
dést a házban. A dolgozóban az 
íróasztal felső fiókjában egy levél- 
vágó kést találunk, melynek segít- 
ségével már el tudjuk olvasni a le- 
velet. Ebben olvashatjuk a páncél- 
szekrény kódját is (5-18-28). A na- 
gyobb fali polcon középről pakol- 
juk el a könyveket. A széf kinyitá- 
sához forgassuk a korongot jobb- 
ra egy teljes fordulatot, majd az 5- 
ös számig, utána balra egy teljes 
fordulatot, és tovább a 18-ig, végül 
pedig jobbra a 28-asig. Az asztal 
redőnye alatt pár papírlap vár, va- 


lamint egy dobozka. Ez egy elég 
cseles szerkezet, rendesen meg 
fog vele gyűlni a bajunk. Mindenek- 
előtt forgassuk körbe. Az egyik ol- 
dalán egy kis kulcs van középen, 
tekerjük meg, mire kinyílik a doboz 
egyik oldala. A kis négyzeteket 
nyomkodjuk végig balról jobbra, 
fentről lefele haladva. Ezután tolo- 
gassuk a nagyobb elemeket addig, 
míg látható nem lesz egy kis piros 
gomb. Nyomjuk meg, mire a ládi- 
kó másik része nyílik fel. Itt egy 
nagy piros gomb várja, hogy meg- 
nyomjuk. A kocka balra levő olda- 
lának közepén clickeljünk a szür- 
ke gombra, majd ismét a nagy pi- 
ros gombon nyomjuk meg egerün- 
ket. A kinyíló kis fiókból egy kulcs 
kerül elő. A piros gomb megnyo- 
mása egy újabb rejtekhelyhez ve- 
zet. A kinyíló rész jobb alsó részén 
érintsük meg a kis négyzetet, majd 
rakjuk ki a madár alakú képet. Ha 
elkészültünk, egy papírszalag jön 
ki a dobozból, jelek sorozatával. 





Jegyezzük meg, majd toljuk vissza 
a mintákat. Forgassuk jobbra a do- 
bozt, tekerjük meg az egyik kulcs- 
szerűséget, majd a jobbra levő ol- 
dalán nyomjuk meg a középső 
szürke gombot. Nyomkodjuk be a 
kék területeket, az alsó halat, majd 
a halban megjelenő gombot. Ezu- 
tán cselekedjünk hasonlóan a szür- 
ke részekkel és a felső hallal. Egy 
kulcslyuk válik szabaddá, melybe 
pont beleillik a nálunk levő kis 
kulcs. Hagyjuk itt a dobozkát ké- 
sőbbre. A polcról sok dologra lesz 
szükségünk: a fém madárra, a 
kagylókra, és a két kis piros kőre. 

A folyosó végéről nyílik a labora- 
tórium, melynek kódja az egyik la- 
pon volt rajta (8-24-96). Jobbra egy 
nagy fehér és piros színű szerke- 
zet látható, oldalán egy kis ajtóval. 
Kapcsoljuk be, majd menjünk 
vissza az ajtó melletti fehér ládá- 
hoz. A feszítővas kétszeri haszná- 
latával sikerül hozzáférnünk a ben- 
ne levő zöld üvegekhez. Az egyi- 
ket vegyük ki innen. Az asztalról 
vegyük fel a forrasztópákát, a biz- 
tosítékot, a mikroszkóp előtt levő 
fekete drótdarabot, és a papírokat. 
Az irányítópult melletti szerkezet 
nem működik, ki kell benne cse- 
rélnünk az egyik biztosítékot, és a 
szétégett drótdarab helyére újat 
kell forrasztanunk. A pulton kap- 
csoljuk be mind a nyolc kapcsolót, 
majd húzzuk meg a bal oldali kart. 
A lépcső tetejéről üssük le az aj- 
tón levő lakatot (harmadszorra fog 


csak sikerülni), fent pedig cserél- 
jük ki a zöld körtét a lámpában, és 
a szerkezetet a felső részénél dug- 
juk be az áramba. Lent vegyünk 
magunkhoz egy újabb zöld valamit. 
A ház mögötti kapcsolószekrény- 
ben átkapcsolhatjuk már a harma- 
dik kartis, majd indítsuk újra a szá- 
míitógépet a Retry feliratra történő 
click-eléssel. Az irányítópulton húz- 
zuk meg a jobb oldali kart, majd 
menjünk be a teleportba. 

Sétáljunk a parton, és vegyünk 
fel négy követ. A kikötőnél egy 
üvegben egy levelet találunk, a stég 
végén pedig egy fém rudat. A to- 
rony előtt levő bal oldali oszlopon 
toljuk el a kis kör alakú fémlemezt, 
és helyezzük be ide a fémrudat. A 
híd leeresztéséhez úgy kell irányí- 
tanunk a kampót, hogy az felhúz- 
za a másikat (a fémváz jobb alsó 
része felé kell irányítanunk az egyi- 
ket, onnan már egyszerű). Menjünk 
fel a lépcsőn, míg egy rácsos kapu 
nem állja utunkat. Szedjük ki a ka- 
tona hátából a kulcsot, és 
tegyük a nálunk levő fémma- 
dárba, majd repítsük azt be 
az órába. Indítsuk el az in- 
gát, és mentsük el a játékál- 
lást. Nyissuk ki a kaput, és 
menjünk a fenti szobába. Az 
íróasztal jobb alsó fiókjában 
lökjük arrébb a szögeket és 
nyissuk fel az alatta levő fa- 
lemezt. Vegyük ki a kulcsot 
és zárjuk be vele az ablak 
rácsát. Mindezt a madár el- 
kergetésétől kezdve nagyon 
gyorsan kellett tennünk, de 
most már nyugodtak lehe- 
tünk, nem fog megzavarni az 
a csúnya madárember. Nyissuk ki 
az íróasztal bal oldali nagy fiókját, 
nézzük végig a dossziékat és 
vegyük ki a kulcsot. A széles fiók- 
ban egy kezelőkart lelünk. A bal 
felső fiókban nagy rakás szemét 
van, túrjunk bele a bal alsó, jobb 
felső majd középső részébe. Innen 
a rugóra lesz szükségünk. A szek- 
rényajtó mögött pár tekercs van, 
néhányat még el is tudunk olvasni 
közülük. A koponya alatti fiók, mely 
a dossziék között lelt kulccsal nyí- 
lik, egy sípot rejtmagában. Pakol- 
juk át a két vázát máshova, és húz- 
zuk arrébb az üveg mögötti polcot. 
Vegyünk ki onnan mindent, bármi 
is van ott (de azért egynél több tár- 
gyat ne keressünk). A hulla nya- 
kából vegyük fel a medált, esetleg 
verjük le a fejét. 

Menjünk le a következő ajtóhoz. 
Itt van bent a madárember is, aki 
amint észreveszi érkezésünket, 
egy ráccsal elzárja utunkat. Az 
egyik kődarabbal vágjuk fejbe a 
madarat, majd egy másodikkal a 
kart, amit meghúzott az imént. Itt 
is zárjuk be az ablakrácsot. A nagy 
asztalon egy négyfejű szerszámot 
lelünk, meg még pár csavart is. 
Vegyük el a kisasztalról a távirá- 
nyítót, mely egy közepes méretű 
dobozka. Tegyük a fúrófejhez a táv- 
irányítót, és a fúró segítségével 
bontsuk meg az előlapot. A speci- 
ális szerszámmal lazítsuk ki a be- 
lül levő drótot, és cseréljük ki egy 
újra, ami éppen vanis nálunk. Rak- 





juk össze a dobozt, és vigyük ma- 
gunkkal a legfelső szobába. A 
távírányító bal oldali gombjával le- 
ereszthetjük a létrát, mely az egyik 
falon lóg. Menjünk fel, vegyünk fel 
mindent, ami itt van (2 fogaskerék 
a földön, L alakú fémdarab az asz- 
talon, hajtókar az egyik oszlopon). 
Szerencsénkre éppen itt van egy 
szerkezet, amiből pont két darab 
fogaskerék hiányzik, így nyugod- 
tan meg is szerelhetjük azt. Szük- 
ség lesz még ennek működtetésé- 
hez az előbb említett karra is. Az 
egyik falon van egy kapcsoló, 
tegyük szabaddá és húzzuk meg, 
a denevér alakú repülő szerkezet 
könnyedén legördül a sínen. For- 
gassuk a kart tizennégyszer, az 
óramutató járásának megfelelően. 
Szálljunk be a gépbe, és a bal ol- 
dali gomb megnyomása és a kar 
meghúzása után már a levegőbe 
is emelkedik denevérünk. 

A templomhoz kerülünk. Menjünk 
fel a lifttel, majd menjünk be a 
szemközti ajtón. Egy robotszerű 
lény fog előjönni, Lyril. Nagyon so- 
kattud beszélni, de szerencsére az 
egérgomb nyomogatásával — ki- 
sebb részletekben — átugorhatjuk 
szövegelését. Adjuk oda neki a 
nálunk levő kagylókat és csavaro- 
kat, és mutassuk meg neki a par- 
ton talált segélykérő levelet. A kö- 
zépső kar meghúzásakor kiderül, 
hogy Lyril nem egészen bízik meg 
bennünk. Menjünk ki (vagy ha a 
lány nagyon nem akar elengedni, 
húzogassuk a vezérlőpulton talál- 
ható karokat). Balra egy másik te- 
rem van, közepén egy ronda nö- 
vénnyel. A bal, majd a jobb oldali 
csengő megszólaltatására kinyíl- 
nak szemei, majd a csengetés ha- 
sonló megismétlésére a középső 
rész is nyitott lesz. A középső kis 
karokat mozgassuk úgy, hogy a 
függőleges kart le lehessen húzni, 
majd háromszor ismét csönges- 
sünk a megszokott módon. Húzzuk 
le a nagy kart és hajtsuk rá a fel- 
sőt. Egy kis lemez esik ki, amivel 
sétáljunk át az emelet túlsó végén 
levő terembe. A kék, kör alakú tál- 
ba helyezzük be a korongot, és 
nézzük meg a hologram-üzenetet 
a piros gomb segítségével. Irány 





vissza a középső te- 
rembe, hívjuk elő Lyril- 
t, és kezdjük el ismét 
mozgatni a vízszintes 
kart. Előbb-utóbb elő- 
kerül a madárember és 
megtámadja a lányt. 
Mozgassuk a nagy ke- 
. rek fémlemezt a fém- 
madárhoz legközeleb- 
bi pozícióba és itt hú- 
zogassuk lefelé, míg a 
mágnes el nem kapja 
a hátát. Most már meg- 
húzhatjuk a középső 
kart, miután Lyril el- 
mondta újabb gondola- 
tait. 

A raktárban elég sok 
tárgyat találunk: az 
előttünk levő ládából 
egy áramkört, egy má- 
sik dobozból egy há- 
romvégű valamit, a fa 
ládákból pedig három 
egyéb vackot kell felszednünk. Az 
irányítópult fölött egy kép lóg a fa- 
lon, mely még elfér táskánkban. A 
pultról olvassuk le a vulkán koor- 
dinátáit, majd menjünk vissza egy 
szinttel. Ha most a kart előre tol- 
juk, egy emelettel feljebb jutunk. A 
bal oldali szerkezetet csatlakoztas- 
suk a földhöz. Az irányítópulton 
először húzzuk meg a négy piros 





lámpa melletti kart, majd a jobb ol- 
dali kapcsolót nyomjuk meg. Kap- 
csoljuk be a bal oldali négy moni- 
tort, valamint a jobbra levőt. Az 
utóbbi alatt van két korong, ezek 
közül tekerjük a bal oldalit addig, 
míg meg nem jelenik a világítóto- 
rony, majd a jobb oldalit, míg a dol- 
gozószobát nem látjuk a képer- 
nyőn. A jobb oldali korong melletti 
gomb megnyomásával rögzítsük a 
célpontot, ide fogunk hamarosan 
teleportálni. Az irányítópult mellet- 
ti két nagy kar közül előbb húzzuk 
meg a bal oldalit, majd a másikat. 
Nyomjuk meg a bal alsó gombot, 
és állítsuk be a kijelzőn levő vona- 
lakat úgy, hogy fedjék egymást, és 
metszéspontjuk a kis körben le- 
gyen. A képernyő fölötti két kis kap- 
csolót állítsuk át, majd húzzuk meg 
a jobb alsó kart. Itt érdemes ismét 
elmenteni a játékállást. 
A vízszintes kart húz- 
zuk most meg, és fi- 
gyeljük a mutatót. Ami- 
kor az eléri a piros vo- 
. nalat, clickeljünk ismét 
a vízszintes karon. 
Fontos, hogy időben 
nyomjuk meg a kart 
E másodjára. Végül még 
! egyszer húzzuk meg a 
monitor alatti kapcso- 


lót, melynek hatására elkészül a 
teleport, menjünk is át rajta. 
Ahogy terveztük, a dolgozóba 
pottyanunk. Az íróasztalon ott vár 
akis dobozka a rejtvény maradvá- 
nyával. Helyezzük a medált a szür- 
ke, korong alakú területre, majd a 
két piros, könnycsepp alakú vala- 
mit. Nyomjuk meg a doboz tetején 
levő gombot, majd forgassuk vé- 
gig az összes gyűrűt úgy, hogy a 
végén a régebben lejegyzett jelso- 





rozat legyen (általában: kör, három- 
szög, négyzet, kereszt). Időnként 
kattanás jelzi, ha már eleget for- 
gattuk a szerkezetet. Egy kis üveg 
kerül hozzánk eme hosszas pro- 
cedúra eredményeként. Menjünk a 
laboratóriumba, fent cseréljük ki a 
zöld üvegbúrát, a fehér dobozból 
vegyük magunkhoz az utolsót, 
reset-eljük a számítógépet, húzzuk 
meg a vezérlőpulton a 
kart, majd menjünk be 
a teleportba. 

Ismét a tengerpartra 
kerülünk, ahonnan sé- 
táljunk a toronyba. In- 
duljunk el ahhoz a szo- 
bához, ahol a madár- 
ember volt, 
de ezúttal 
a keskeny 
folyosón 
forduljunk 
jobbra és menjünk le a ! 
lépcsőn. A daru segít- 
ségével emeljük át a 
két súlyt és a kampós 
fém korongot a vízben 
álló hengerre. Ezzel 
megnyílt előttünk a ki- 
járat. Már csak be kéne 
mászni a tengeralattjáróba, ehhez 
azonban szükség lesz egy hídra, 
mely oda visz. A dokk szélén levő 
szerkezetet tekerjük addig, míg a 
megnyúló híd el nem éri a tenger- 
alattjáró tetejét, majd a kis karral 
rögzítsük a fogaskereket, hogy a 


A tetőn bemászva először 
vegyük utunkat a jármű eleje felé. 
Fordítsuk el a kulcsot, majd a ná- 
lunk levő kart tegyük a helyére, a 
jobb oldali részen levő lyukba. Kap- 
csoljuk át a jobb oldali kapcsoló- 
kat, bezárva ezzel a tengeralattjá- 
ró tetejét. A bal oldali három kap- 
csoló közül egyelőre csak a legal- 
sót piszkáljuk, a többire később 
lesz szükség. Forduljunk balra, 
ahol egy újabb szerkezet vár. A két 
kis kapcsolót nyomjuk le, majd csa- 
varjuk meg az első kereket. Ami- 
kor a csőben a kék vonalig áll már 
a víz, fordítsuk el a másik kis ke- 
reket is. Forgassuk el az irányító- 
pulton a bal felső kulcsot. A ten- 
geralattjáró végén levő ajtót a mel- 
lette levő tárcsával nyithatjuk, bent 
a nagy karral indítsuk el a motort. 
Irány vissza a hajó elejébe, és for- 
dítsuk el a harmadik, középső kul- 
csot is. A tengeralattjáró középső 
részén van a navigációs szerkezet. 
Az egyik csőben egy térkép van, 
melyről leolvashatjuk a hajóroncs 
koordinátáit. A földgömbön meg- 
nyomva az egérgombot előjön két 
kijelző, állítsuk be a bal oldali szá- 
mot 20.67-ra, a jobb oldalit pedig 
118.96-ra (mindkét szám begépe- 
lése után az Enter-t kell megnyom- 
ni). Bejelölhetjük magunknak elő- 
re a vulkán helyét is a térképen 
(22.01, 119.11). Nyomjuk meg ege- 
rünk gombját az alsó piros jelen, 
ezzel beállítva a navigációs gépet 
a hajóroncsra. Nyomjuk meg az 
Enter-t, majd menjünk a tenger- 
alattjáró elejébe, és a jobb oldali 
karral — melyet mi tettünk oda — 
induljunk el. 





A leírás hátralevő része a követ- 
kező számban lesz leközölve, ide 
sajnos már nem fért el a Red Alert 
cikk miatt. 
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Menjünk ki a folyóhoz, 
és próbáljuk ki horgász- 
tudásunkat. Egy kürt 
akad a horgunkra. Most 
vissza a kézikocsihoz 
(egyébként, ha már jár- 
tunk valahol, akkor az rögződik a tér- 
képen, és segítségével sokkal 
könnyebb közlekedni), majd menjünk 
a Forte Apach katonai táborba. Az 
erődítmény előtt egy mozdony álldo- 
gál, benne a vezetője sakkozik a big 
town-i állomásmesterrel. Menjünk be 
a táborba. Egy katona éppen az újon- 
cok kiképzésével foglalatoskodik, 
méghozzá a helyes szalutálás tech- 
nikájába avatja be őket. Elég sok új 
ajtó van, csak úgy nagy vonalakban 
vázoljuk a teendőket. Ha megfújjuk 
új kürtünket, akkor a fent őrködő ka- 
tona bevonja a nemzeti lobogót. Kö- 
vetkeztetésképpen arra vár, hogy 
vegyük fel. Az egyik zárt ajtó mögött 
az ezredes fürdőzik. Ha benézünk az 
ablakon, és megszólítjuk, akkor arra 
kér, hogy adjunk neki egy törülközőt. 
Erre a célra mi sem jobb, mint egy 
amerikai nemzeti zászló. Most néz- 
zünk el mondjuk a konyhába. Vegyük 
fel a csípős chilit a szekrényből. Te- 
gyük be a mini-farakást a tűzhelybe, 
majd a kávéfőzőbe a kávét, és ezt 


s 


tegyük a tűzhelyre. Hoppá, gyufa is 
kéne... Menjünk sorba az ajtókon, ta- 
lálkozunk egy őrrel, egy kínai ruha- 
tisztítóval, majd magával az antialko- 
holista-ligával. A kínainál vegyük fel 
a rizsát, majd menjünk a két vénlány- 
hoz. 

Egy kis beszélgetés után ránk sem 
hederítenek, inkább húzzunk el az 
indián faluba. Vegyük fel a kést, majd 
nézzünk be a sátorba a lyukon ke- 
resztül. Egy-két új cucc vár ránk: 
mágikus felhő, stb. Egy másik sátor- 
ban egy doboz gyufa vár ránk. 
Nyomuljunk vissza a táborba. Az ez- 
redesről kiderül, hogy egy kicsit ide- 
ges típus, és indiánfalu-lerohanási 
kórban szenved. Menjünk be az ez- 
redes szobájába, és nyúljuk le a 





szappant, valamint az egyenruhát. 
Ha az egyenruhát jobban szemügy- 
re vesszük, kiderül, hogy piszkos, és 
egy kulcsotis lelünk benne. Laconte 
kulcsát. Be is adhatjuk a kínainak a 
ruhát tisztítani, megmondja, hogy jöj- 
jünk vissza érte később. Addig men- 
jünk megint az erdőbe, és kaparjuk 
le a rágót a késsel. Vissza. Kész a 
ruha, rakjuk zsebre. 

Most menjünk el a kolostorba. Az őrt 
álló francia megmondja, hogy szíve- 
sen beengedne minket, de sajnos ti- 
los. Nem baj, azért megajándékoz 
minket egy doboz extra-extra-extra- 
extra-light dohánnyal. Most pedig 
irány a horány, izé, indiánok. A főnök 
sátra előtt álló rézbőrű közli, hogy 
odabent titkos megbeszélés van, ti- 
los abemenet. Kérdezzük meg, hogy 
mi lenne akkor, ha esetleg adnánk va- 
lamit azért, hogy bemehessünk. Oké, 
mondja. Kérdezgessük, mi az, ami 
kell neki. Kiderül, hogy az óhajtott 
tárgy szilárd, rózsaszínű, rugalmas, 
lágy, mindig változtatja az alakját. 


Egyértelmű, hogy egy rágógumira 
van szüksége a fiúnak. Be is enged 
egyből. 

Odabent a főnök nagyban tárgyal a 
szenátorral (nem, most nem Senny- 
ről van szó) a tolmács segítségével. 
A főnök békét ajánl, de ahhoz a bé- 
kepipából is szívni kell. Ezt viszont a 
szenátornak sehogy sem akaródzik 
megtenni. Meglátnak minket, és elég 
különböző véleményt alkotnak szel- 
lemi fejlettségünk mértékéről. Min- 
denesetre mondjuk meg, hogy mi 
akarunk a békepipából szívni. A fő- 
nök szívélyesen oda is adja a cuc- 
cot. 

Most nagyon gyorsnak kell lennünk: 
A light dohányt bele kell tömni a bé- 
kepipába, hogy ne fulladjunk azért 





meg, és úgy szívni belőle. A Senny 
látván, hogy nem lett semmi bajunk, 
erőre kap, és ő is jó mélyet szív a 
pipából. Minden oké, a béke megköt- 
tetett, kezdődhet a banzai! Mi meg ad- 
dig szedjük ki a főnök sátrából az ár- 





pamagot. A katonai 
táborban a konyhá- 
ban a gyufával meg 
tudjuk főzni a kávén- 
kat, vegyünk is fel, 
amint készen van. 
Nézzünk el a vízeséshez. Ha felmá- 
szunk, és használjuk a kötelet, új 
helyszín tárul a szemünk elé, még- 
hozzá a kolostor más megközelítés- 
ben. Mindenesetre hősünk közli, 
hogy esetleg megláthatnak a franci- 





ák, úgyhogy nem ártana elhúzni in- 
nen a csíkot. Sebaj, menjünk el a ko- 
lostor főbejáratához, és próbáljunk 
meg életet lehelni a szundikáló mexi- 
kóiba a kávé segítségével. Eléggé 
morcos lesz reánk, amiért felkeltet- 
tük, de ha már úgyis ébren van, kér- 
dezzük ki a fickót. Ő is egy forradal- 
már, stb., stb. 
A következő teendőink: meg kell sze- 
rezni a vödröt, teletölthetjük vízzel, 
majd a temetőben kikelteni az árpát, 
vihetjük ezután a piakomponenseket 
a szeszfőzdébe. 
Hoppá, sajnos fogy a hely (Hát mi- 
ért nem szóltál, hogy kisebb képe- 
ket tegyek be ? - Kunci), úgyhogy 
véget vetünk a leírásnak, ami egyéb- 
ként sem teljes leírásnak indult. Re- 
méljük, hogy kedvcsinálónak elegen- 
dő volt, felkeltette a figyelmet, és mi- 
nél többen beneveznek majd erre a 
nagyszerű programra. Szándékosan 
elrejtettünk néhány megjegyzést, 
amit lehet tippnek is nevezni, azért, 
hogy a játékos inkább egyedül pró- 
bálkozzon, hiszen úgy az igazi. A vi- 
szonthallásra. 

Iwo 
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b éi d né 

ki ki ki Ea 
Ennél a CD-i mul hasba Ezt bátran Og elő hiszen nincs semmi, amihez hasonlítani lehetne :-) Nos, mi is [d 

van akkor ezen a korongi 

bold lle ElNEL Et átök] ese VETENT S ret ecet 


eddig eltelt időszakári (az Antla-ig bezárólag) kíséreltünk 
, másrészt minden idők legjobb Cl 


5ÉV TETt ÜL ETELE a CD-n a Commodore Világ LT miagazin több, 4 
mint 5 teljes évfolyamának, az Évkönyveinek, Különszámoknak, a PC-. mi) jeg új 
a:3 


észről a 96-os év 
jelet K-i etlel-] Dzzpű 
:megtalálha- s 









. könyvsorozat 1,2, valamint a könyv formában meg sem Hess i-jő [ejElteL 
. Szöveganyaga. 
PROGRAMOZÁS: Van a CD-n nai voda) sok jó forrás, programozói RB (EL 
C fordító is. Titkosítás Mé Étá programozáshoz, oktatók, SZAR. KÁ MOD 
lg interaktív disassembler... Három Java szerkesztőt is elhelyeztünk a CD- 











PMGTRY, TRYOUT: Találhatunk pár DTP szoftvert kipróbálás GE Adobe 
Photoshop, Pagemaker, Premiere, Streamline... 

S EVEL ea GUS FAO, elda Pro Patches Lite meg efféle. SB-. GUS et (11 1ed 
UTILITY: Természetesen . gondosan ee NESSELET helyeztük a CD-re a ÉrSai 
Egy CD-t megtölthet egy shareware gyűjtemény, de inkább úgy fedele e A 
ez a pár tíz megais hasznos lehet. Tömörítők DOS, OS/2, Linux, " UA LIL 


alá, AVI lejátszók, WigWord 6 nézegető stb. 
IMPULSE TR. [adcAuoteeB ANT fej] kálltet MEleLStA A EeÉtesE 


legfrisebb TT. VES 
izzás u ket ME ) Web browser: EIN MEuGe N/zosítlg tási N 
ked jeeáls zá Er Internet iz RK égi: § ója, valamint a Netscape 
Navigator 3. fo) E 90 napig kipróbálható jó..A MATÁV felajánlott 1 
óra ingyen Net használatot minden kedves olvasónknak! A felhasználói 
azonosító egy nyolcjegyű szám és betű kombináció, ami a CD tokján 
belül megtalálható. 
JÁTÉKDEMÓK: Deadlock, Search jejáusi Holy Grail, Hellbender, Monster 
Truck Madness, Close Combat... 
Először a CD-s magazinok hazai történetében: színes Ha) a CD korongon. 
Az exkluzív kivitelű CD ez évi számai megrendelhetők, az 1997-es év- 
folyam pedig már előfizethető! A 958.- Ft-os árból 100,- Ft kedvezményt 
adunk vagyi; (ára 858,- Ft (akik előfizettek - vagy most előfizetnek - 
a PC Ultra mági leáll oáré s AL ÉÁzS -ot spórolnak, nekik csak 
késed rét tagat ció izetniük!) 












; "a 








eNYO EKE me 


NET LtÉelsdk piejej/eT 
uraim! 1 


1 siege 
ő megkaphatja ! üGgY (b 


s CD-n, windóze alá, mindössze ti- 


elkomorulásunknak a 

ÜLET Tata T EG PAOT AT B 
amit minden álsk ÜRES SSÉTÜ kő el- 
lenére játéknak fogunk nevezni a 
leg ee Ar igazság se ZA 


az, hogy már NAGYON elegünk 
van abból, hogy mindenféle cégek 
kiadnak renderelt-rájtrákolt,. ezt 
nes-szagos, ezercédés, memi 
zabáló szopvereket, amikről röpke 
10 perc alatt kiderül, hogy játéknak 
annyira rosszak/unalm 
kesek/windows-osak, hogy a tisz- 
telt játékos megkönnyebbi iten só- 
hajt fel afelett érzett örömében, 
hogy mekkora szerencse, 
nem úgy vette a proggy-t, 
elkérte a PC Ultra szerke: B 
géből (ha meg mégis vette 
volna, ezerrel igyeksziétűla ni raj- 
ta). No, de miért is jutott eszünkbe 
a Time Lapse-ről eme kis eszme- 
futtatás? Mindjárt vilá- 
kes válik az egész, 
TNS ÉL Ian- 
tást vetünk mondjuk az 
"installálásra. Az első 
CD-t behelyezve (ja, 
Win 95 reguired...) au- 
tomatikusan indul az " 
Install Shield-es tele- 
pítő (vagy ha már tele- 
pítve van, akkor a já- 
ték), és itt ér bennün- 
ket az első meglepe- 
tés: Custom Setupot 
választva közli a tele- 
pítő, hogy 44 Mega (!) 
szabad helyre lesz szükség. Ha 
inkább Compact Setupot v lasz- 
tunk, a derék szoftver nem mond 
semmit, csak felteszi ugyanazt a 
44. Megát... Ha a telepítés után pró- 
bálnánk meg indítani a játékot, az 
visítva közli velünk, hogy most új- 
raindítja a Win95-öt, mert őneki 
640x480x256 kell (nem árt, ha van 


uickRes installálva). 
1" És mindezen viszontagságok után 
vi 


g 
hára elindul a játék... A 
megrázi ezzel még nem 
értek véget, ugyanis a kissé dara- 





hogy . leh 





ESZES Ü NASA balo ísteá 


MAS é te SES Sl UNE eni b szttsgéstéési 


Glue 
ua újév r§ ÉGES mélyén egy kő- 
fejet találunk, amelyet Ge es 
furcsa sége TÉS Méta Azálli 3 
megolvi eisatb ll [áerzrelojáz tását ei 
inti 8 ök 


mennyi mindenre képes EA E ee rá vre uk, akko! 


(és választóiért), annak 

eszementnek a kedvéé 
néMENNYI old 
meddig jutot 

névre hallgai 1 isz 

a már 

őször látott logi- 

ai-adventure, szóval 

evett 7th Guest e 

-rajoi 

zonyára ismerős SZA 

stílus. Az irányítást az 

elején egy kicsit (?) ne- 
hál piegszokna Gerő 
langya szerint 

óra tán már tömé- 

szetesnek és logikus- 

nak fogjátok tartani. És 

most következzék a 

beígért segítség az el- 

induláshoz: 

Az introban az üzenet- 
rögzítőnkből megtudjuk, hogy va- 
lami professzor ismerősün 
egész életét arra szentelte, hogy 
megtaláljon egy általa feltételezi 

solatot az ősi civilizációk és 


nehéz: ! 


Ún felfedezett egynemei 

alkotta tárgyat, egy kaput, amivel 

jeg iden idők let sak 
mindeni 

zeti felledezését biz 
lem írjuk le végig, mert egyrészt 

hatalmas baromságsaz egész, 

másrészt ez az atlantiszosdi millió 

EAT ismerős már. A lé- 





nyeg az, hogy ez a kapu a Hi 
vét-szigeteken található és Hszt 
a prof odarendel minket, h ee 
gítsünk neki Atlantisz megtalálásá: 
ban. Szóval, a kaland a Húsvét- 
szigeteken kezdődik, ahol 1 Söt 
lák TA hatkató a kövek CéGet 
mi uka 
s út E a szobor tövében pe- 
A lót. A táborhelyen az asz- 
n rálelhetünk a gázlámpa mű- 
ködtetéséhez szükséges informá- 
cióra, és a begyújtásához szüksé- 
ges gyufára. 


abjabiat "a. kétségbe 


álaroosdl, ZT ása 


"szobor nyúlja tel felére t a tenyeralt "b 
várakozón. Ilyet mintha már láttunk 
volna a Blaha . aluljárójában... Nem 
kell hozzá sok IG, hogy y az ember 
rájöjjön arra, hogy a kéregető te- 
nyerek a hat maszkot várj eped- 
ve. S hogy melyik tenyérbe melyik 
maszkot kell rakni? Nos, ha a par- 
ton sétálgatva megnéztük a szob- 
rokat, könnyű a dolgunk, ha meg 
nem, szaladjunk vissza, vagy pró- 
bálgassuk végig az 
összes leh et 
LETEGYE E NEl És 
ció van "úgyhogy j 

szórakozást). 
gy már könnyen be- 
juthatunk a belső 
langba. Feltűnik a 
KET s bent az 8 
tűni frc MARE 
most nincs jelen tel-. 
jes valójában, de 
azért előad egy 


".. Nagymonológot ar- 


ról, hogy micsoda 

ejtő a hely- 

".zete, mert csapdába 
az időben, és mivel úgysincs 
198; unk, menjünk már utána 
iszabadítani. Mivel feltűnik sze- 
müűünk előtt annak a lehetősége, 
hogy a múltba visszautazva talán 
meg tudjuk akadályozni egy bizo- 
nyos ... (A felhasználó 
i) atalember megszü- 
letését, boldogan vállaljuk a felada- 
tot... Az időkapu segítségével most 
három időbe juthatunk el: az egyip- 
tomi, a maya és az anasazi kultú- 
ra ee A másik két gomb nem 

működik a kapun (egyelőre). 


Egyiptom 


Az egyiptomi időt választva egy kis 
medence elé kerülünk. Megvizs- 
9A a medence alján lévő ábrát, 
ontos hajóindítási ismeretekhez 
jidhatunk (ami nem hátrány eg szá 
lyen magunkfajta sósvízi yeti sz. 
mára), ami valami négy MONKS 
vödörről szól (itt a Hangya a felis- 
merés boldogan mosolyá- 
val megjegyezte, hoi "Az ha hat"), 
valamint kapcsolókról. Ezt a fej 
rőt nem túl nehéz kitalálni, sz. val 
hamarosan hajóra is szállhatunk 
(ugyan körülnézhetünk a piramis 
környékén is, de nem jutunk vele 
egyelőre előrébb). 








a kro Ét: ére 
madik szúrás általában már halá- 
os. 

Ha besétálunk az oszlopok közé, 


. akkor szemben egy különös asz- 
6. található, 


BBB és balra pedig 
egy-egy kise b hel [fddégsAzogy 
ol FősZIÓPORTA árom nyomó- 
gombot találhatunk. A felső egy pi- 
ramis, az alsó pedig gyanúsan em- 
lékeztet a terem közepén lévő asz- 
talra. No, akkor kapcsoljuk át a leg- 
alsóra és irány az asztal! Az üveg- 
gömböt mozgatva feltűnik meta is; 
ten képe és jelképeik. Ezeket 
demes lerajzolni egy darab pal SE 
ra, mert nagyon megkönnyítik a 
dolgunkat (egyébként roppant ide- 





gesítő az, hogy a játékban renge- 
tegszer kell rajzolgatni mindenféle 
hieroglifákat, amik csak minimálli- 
sankülönböznek egymástól ). 
Ha bb elda Holsda met ön égy 
ajobbol elyiséget. n 
ládába botlunk, amelyből me: HE 
hatunk ezekről az Istenekről né- 
hány dolgot (a nevüket szintén cél- 
szerű felírni a papírra). Ezen kívül 
van még egy tekercs, amelyből 
megtudhatjul ükzhogt Hathor Tük- 
re csak itt, az Istenek templomá- 
ban használható. Annyi baj legyen, 
hl koebe nálunk, menjüni in- 
beljebb. Itt van egy szoknyás 
ei eh áldajá, halaka he letönye 
VÁLYE ME "88 
képösl KIYdIBK a MI Tó dot Fá e 
EST semmi jó KA tü 
esz olyan nagy poén)... A balra 
levő szobában Anúbisz szobra egy 
tábla keresésre buzdít. Nosza, 
KATAk me neki! Ha ügyesek va- 
unk, megtalálhatjuk HathorTük- 
. Ennek segítségével megtalál- 
hatjuk akulcsot, RTL AS ki ei 
ni a lezárt ládát. A cÖkÓ 
lára lelünk, ezt al. jógyszérűl 
lefényképezni, mert később még 
sokat Ta nézegetni... A temp- 
lomot hátrafelé megkerülve nyolc 
obeliszket találhatunk, rajtuk egy- 







e 


s 






y Istennel és egy másfajta jel- 
ke 1 (célszerű ezeketis felvésni 
apapírra). Az út n egy kisebb 
kamrába jutunk. Érdekes. Nyolc 
szobor. Nyolc különböző színű 
kristály. Nyolc isten. Nyolc meg 
nyolc jelkép (s ha már itt tartunk, a 
Win 95 is Cfőg kikel pont nyol- 
cadszorra fog kiakadni ennél a 
résznél...) aggy hova mi tartozik, 
azt egyelőre ji ny homály fedi, 
mert SEATAl ilve egy veszél 
kobra állja utunkat... Menjünk 
vissza hát, és ugorjunk be a ma- 
yákhoz, hátha otttöbb cseresznyé- 
vel járunk. 


A maya korszak 


Az úton felfelé haladva egy zöld 
szoborfejből egy kis szobrocskát 


vehetünk fel, ai igen hamar 
szükségünk jeszlás, út vélön 


egy rű "ism adal- 
lamot" feladat vár ránk ( még- 
is nehezítsünk rajta, próbáljuk meg 
nyolc feles után megoldani...). 

Az ajtón belépve balra 

feladat: négyszer két számot kell 
összeadni. Nem olyan egyszerű, 
mint gondolnánk, mert valamiféle 
rovásírással kell megcsinálni. Még 
szerencse, hogy a naplóból kide- 
rül, hogy mennyit ér a pont és 
mennyit a vonás... Ha sikerült a 


négy összeadást elvégezni, a kart 
meghúzva a bal ő e 
lágosodik. Jobbra fordulva egy 


újabb feladat, amelytől a gyengébb 
idegzetűek idegösszeroppanást 
: három amelyeknek 
8, 12, illetve 16 lehetséges állásuk 
van. Az archeológus naplója sze- 
rint ez valamilyen naptár. Egyelőre 
gyorsan el is felejtjük őket. A bejá- 
rattal szembeni ajtón kisétálva egy 
térre jutunk, amelyet négy piramis 
határol. 
Sajnos se a bal, se a jobb oldaliba 
nem mehetünk be, marad tehát a 
középső út. Itt hamarosan feltűnik 
egy piros-zöld szobor, kezében 
egy-egy koponyával. Itt egyszerű 
a dolgunk, a kő-papír-olló játék 
mintájára pók-béka-skorpió játékot 
kell játszani. 
Nincs nyerő taktikánk, de az ese- 
tek több, mint 5090-ában alkalmaz- 
ható az, ha olyat választunk, ame- 
lyikkel meg tudjuk ölni azt, ame- 
lyik megölte volna az előző eset- 


(a szak a 
bt lá 


ben választottunkat. Hogy érthető 
1 n:a pók megöli a skorpiót, a 

ka a pókot, a skorpió a békát. 
Ha utoljára mondjuk békával jöt- 
tünk ki, akkor valószínű, hogy a 
gép a következő lépésben a skor- 
piót választja, ezért válasszuk a 
pókot. Namármost ez a taktika ál- 
talában bejön, de egyszer csak 
valami mást fog választani a gép. 
Ilyenkor kb. az ellentétére fordul a 
taktikája. Ezért ilyenkor már úgy 
kell választani, hogy azt öljük meg, 
amelyik megölné azt, amelyiket az 
első taktika szerint választanánk. 
Pl. utolsó volt a béka, ezért úgy 
gápeoluti hogy, skorpióval jön, 
ezért választanánk a pókot. No de 
most a taktika fordult, ezért a gép 
valószínűleg a pókölő békát vá- 
e Viszont mi még ravaszab-" 


nk, ezért választjuk as Hmmm. 
a Itt HENK , reméljük, sikerült min- 
denkit jól megkeverni. Nem olyan 


. veszélyes felfogni egyébként, ha 
játszunk vele, egyértelműbb lesz. 






at 
(Egyébként van másik ta 
is: válasszuk mlnálté ugyanazt. Ez. 


persze nem olyan túl san jó, de 
az első két menetet általában meg 


lehet vele nyerni. Próba, cseresz- j 


nye. (Persze, a legjobb taktika még 
mindig az, hogy hagyjuk ez egész- 
be ezt a francos Time Lapset-t, 
oszt elmegyünk a Galagonyába jól 
berúgni...)) 

No, ott tartottunk, hogy sikerült 









Jgyzt, 
lágot látja. Nézd a 

Hát akkor forduljunk h; 

lami csillog. Vegyük fel, és jó 

sen tegyük bele a kőarc jobb sze- 
mébe, amit rögtön be is nyomunk. 


A cserébe tt bozótvágóval biz- 
tosítjuk a jobbra jutásunkat. 
Akkor nyomjuk be a bal 
szemét is. Nahát, most már el tu- 
dünk menni balra. 


Haj ünk, akkoi 
jaztélartot találunk amelynültslti, 








ajá krokodil tekereg. Ezt az tó 
tót úgy lehet kinyitni, hogy beállítjul 
a gömb segít vel azelső temp- 
lomban az fejet. Utána men- 
ünk le a tábi jz, amelyek a part- 
ról felfelé jövet sörakoznak. Keres- 
sük meg azt, amelyiken világít a fej 
Vege szemben), azt nyomjuk meg, 
s máris kivilágosodik, hogy miket 
kell beállítani a naptáron. A kroko- 
dilos templomban találunk egy kő- 





halál, hogyan fordítják...) kor 










inkább próbál 
E CI ál ETATS Ni ú 
templomban az előbbihez k. 
315 imitív a feladat; 


elf: IN EEEES (TES 


resztülse- 
ő 
nel 
lesszül 


egy cso 
" összerakni, akinek 


szájából a szokásos " 


ékkő kivehető és a he- 
lyére tehető. No, ennél 
tovább itt nem jutottunk 
(a gyíikos-piramisos 
rejtvény meghaladta 
értelmi képességein- 
ket), szóval menjünk 
vissza, és próbálkoz- 
zunk más korban. 


. Az anasazi (tudja a 


Célszerű jobbra, a sziklák között 
megkeresni azt a bizonyos fada- 
rabot, amely segíteni fog a sza- 
kadék feletti átjutásban. Ha felme- 
gyünk.a dombtetőre, egy kora 
anasazi-kori botkormány/menhír 
kombináció fogad. A joy-t ugyan 
döntögethetjük jobbra is meg bal- 
ra is, de azon kívül, hogy a mini 
menhírek mási vetnek árnyé- 
kot a mögöttük levő falra rajzolt 
spirálra, nem történik semmi. 


"" Battyogjunk hát vissza az elága- 


zásig, ahonnan kezdve aztán jól 
el lehet tévedni. Aki szereti a fel- 
fedezést, az mehet, amerre csak 
akar, de inkább forduljunk balra, 
menjünk el a másik keresztező- 
désig, és itt menjünk be. Mehe- 
tünk) sokat egyenesen be a bar- 
langba. Itt valahol a falon ott lesz 
a környék térképe, amire sajnos, 
két kockát el kell pazarolni a film- 
ből, vagy marad a lerajzolás. Most 
lévő botkormányt öntögetve pont 
rm n poni 

ien fénycsíkok keletkeztek a spi- 
lon, mint amit a térkép egyes 
VA KÁN jelöl! Adódik a kézenfek- 
vő ztetés: bedöntjük a joy- 
t, aztán elmegyünk a térképen je- 
lölt pontra, és megnézzük, mi van 
ott. De először is nézzünk körül a 
puebloban. A POA úgy tu- 
dunk bejutni, hogy felvesszük a 
lándzsaszerű valamit (ott van a 
pueblokhoz vezető rövid út vé- 
gén, és egyet visszalépünk. Itt 
addig bökdössük a kaktuszokat, 
amíg a középen levő kis növény 


Ce ML Ja ál ale lat TlS 

















eNNO ERNO et me 


olyan nagyra meg nem nő, hogy fel 
tudunk mászni rajta (onnan tudjuk 
meg, hogy elég vizet kapott, hogy 
eltűnik a lándzsánk). Itt rögtön egy 
csörgőbe botlunk, mellette meg 
egy csörgőkígyóba (biztos Kos 
nok...). Csörögjünk a kígyónak egy 
kicsit, s így már felmehetünk a lét- 
rán. Hamarosan a villámgyors szö- 
vést fogjuk megtanulni. Először [E 





ké 


te 





junk egy fonalat, tegyük bele a 
oldali fehér kosárba, tegyü 
lé a vetélőt (ha ugyan így hív—" 
fűzzük át rajta a forjalat, kat- 
Sunk rá a szőnyegre és a vízz 
[az pa etette ta ele tráte pa teti eeia tea 
g nem tudjuk a nevét. Ha minden 
"na jól ment, a szőnyeg világítani kezd. 
5" Aki esetleg nem tudna visszamenni 
.. a létrán, az gondoljon bele, hogy 
igazából hogyan szokott létrán köz- 
lekedni. Igen, igen. Tolatva (taps). 
Ha lemásztunk, akkor a másik szo- 
ba felé navigálva dobokba botlunk. 
Itt a lógó csontokat megpiszkálva 
egy dallamot hallunk. Na, ezt kell 
lejátszani a dobokon. Akinek eset- 
legnem tökéletes a zenei hallása, 
annak eláruljuk a megfejtést. Te- 
gyük fel, hogy a dobokat 1-től 5-ig 
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cspz ú agroz eg 
e vágj tf ha 
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lakattalálhatunk azon a környéken, 


















ahol a térkép ugyanezt a szimbó- 
lumot mutatja. A tollakat a kövi 
kező sorrendben kell berakni fi 

díszbe: fehér végű barna csíkos, 

fekete-világosbarna csíkos, fekete, 

kis fehér, nagy fehér. Itt. benn kö- 

rülnézhetünk, de egyelőre még 

nem tudjuk, hogy ez miért volt jó 

nekünk. Ha a botkormányt úgy ál- 

lítjuk be, hogy egy tel- 

KAL ESÉS 

 romnegyedénél, akkor 

egy botot találunk a 

makkos sziklánál a 

zsákutcában. A bottal a 

felfelé vezető úton be- 

letúrva a méhkasba 

: némi mézhez jutha- 

vak Ezzel a mézzel 

legi eudeilatei zta 

hr tétőn lévő beszorult 

makkot. Ezt be- 

6 tesszük a makkos szik- 

1: lába és máris van egy 

a 4" őéjáfatúnk. Benn a bar- 

ETET, a gyufával meggyújtva a 

tábortüzet a tűzzel szembeni falon 

kirajzolódik egy figura. Ha úgy ál- 

mi be a joy-t, hogy.egy vonal van 

középen, akkor a kék barlangban 

találunk egy felrázós elemlámpát. 

Azért felrázós, mert fel kell rázni; 

hogy világítson. Kilenc gyönyörű- 

séges barlangrajzot figyelhetünk 

így meg. Ha sikerül eztarkileneet 

bekapcsolni a falon (ott, ahol attér- 


kép jelzi a spirált, nemraikék bar-s 


langban!), és megnyomni a balra 


s és bölényvonulás fogadja kis agancsos sámánt, a bal felső 
ányunkat. Namármost, állít-  sarokbanlevő sámánt és a mellet- 
se a joy-t középre, "és vo- te levő fogaskereket, a bal oldali fa- 
k la térkép által megadott lon pedig a pelikánszerű madarat 
4 és a kukoricanövényt. Hogy miért 

pont ezeket? Ha visszaemlék- 

META meg a falevelet, a másodi-  szünk, akkor tudjuk, hogy a madár- 

kon a vércsevijjogást (jobb fi tollas részben volt a pelikánféle 

és amennydörgést, a harmadikon , szobor a barlangban; az agancsos 

a mókust (vagy mit) meg atüzet,a sámán rajza tűnt mikor a vi- 

negyediken pedig a rókát meg a zes ronggyal letöröltük a falat; a 

; másik sámánt a tűz lángja rajzolta 
a falra, a fogaskerék a csepegős 
barlangban volt, a bölényt a nyila- 
zás után láttuk, a kukoricát a sző- 
f zen stefciaMigtojtei aPod- -on levő iz (3 
ként legalább ai TE es fonto: 

dolog, mint a Hati re...). /kéntgra 

jee ee EZVESEŐ és; igazod 

a kígyón állítsuk [eze már bá 

kombót: S 

ELSZ EE ae 

Zea lelte Lá! 

mélyi száma.. he 


b ELS no 
nak, hogy nei 
í MEGT júl 


"kal, amikor a 
Este Lezdtl a 
volt... Hogy 
mondjunk valai 
csérőt [eset mert a be- 
vezetőben úgy lehúz- 
tuk a gamét), eláruljuk, 
hogy a Time Lapse ki- 


UEAOAL SZE ollé totál ttztelerstel [ej el sáoray 7 ás Mleiozestet eseten tedateiő 


ajtó is feltárul. Benn nincs semmi 


csak csepegés és egy fogaskerék "5 


re hasonlító kő. A joy duplacsíkos, 
beállításával sikerül elérni, hi 

íjhoz vezető úton KN s La 
kalmas kavicsok EGE SEt tza 


Számozzuk, 1 a legmagasabb han- " tán felhelyeztük a vesszőt, té 


18 gú5 a legmélyebb. A következő 







orrendben kell megütni dobokat: . pontosabban (vagyis eg? 
E TATE TATJA kN lőni. ÉS MÓST J 


ünk a másik szobába. ittveg 
7 fela parázsló botot, 


esen) 
AFE- 


egy ilyen követ a végére; Kin 
b 


etet 


tte] zzemmódi CSAKIS 
hogy azföt lyuk li ét ee ns ázVV zt eete 











ztette ne NA já ee LE rá 
EZ lolae ke a ZET Ni etel ell! 


(Ellie 
menhíreknél abotkormányt úg! 


ETEL akkonmadá 


delkező egyének próbáljanak meg 
íj MEZ mert nemhogy el- 


MEECSZ a ee ESEN tevagy másodikra, vagyitizedik- 
meg, ni kelleni fog vaz re, de még öl erledikre semfog si- 

alahovasstHa — a kerülni k kb. 20-25 (!) per- 
"cünkbe került, míg átlőttük azt a 


lítottuk be, hogy a spirál közepébő k..:. nyílvesszőt. Egyébként a há- 


tti barlangban menny- 


panasz. A renderelt ké- 
1 a pek gyönyörűeka leg- 

té ee MEE. ba, a: apfóbbírészletekig, , a zene pedig 

9 t spirálrai jee ve! 1 hangulatához 
Mo] VESE arr A 
mind. cdlei stl 
km pedig. jó hal! hé VEGERE an sok jótemondagi, "lassúnak 
cráldaet ás ataláltuk én zet. Azt azétt még 
pofónegysz. (alte irál a játék javára ffrhatjuk? adhogyla ici 
mentén a zöld mit YA ete MERLE 
metrikusan helyezkedi § Ka 
Válasszuk tehát ki a hi Iső le- . Myst- 
véllel ESEN mi si 
let, ésfákjuk fel a H-teei EA [lete VA 
néz. az eddigi zöldrjuharlevél NEEMK 
narancSszínűre ezeti GENE 
tön felis veszünk. Éles afa nisés lekötni az embert. Szóval? 
lélők (mink is TS ZT rajongóknak ajánljuk, nekik 
jönnek, hogy a kék; ny órát érdemes vele jatstááoti 
[ee ee ea TS a levelét DEL CT Et elejti 
a helyére, mi és TA Eder atol ő I eeeeráág Et 









fal. Most már nines jár 91118 ), amiről ifji (edéi-iel- kül 
csak a jobbol bekapcsol- ici lés szintén eb- 
ni a bölén asazi Pod- benaszámban... E 
fut F7yú bejáratnál a A A 
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Csrrr, 
Csrrr... 
-Tessék, 
itt Ruszi! 
-Udv Ruszi, 
Lajos — va- 
gyok. Figyelj, 
mikor hozod a cikket" 
-Miféle cikket? Jaaaa, 
amit tegnapelöttre igértem? 
ööööÖ..., Holnapután. Na jó, 
esetleg holnap. 

-Jó lenne ha holnapra meglen- 
ne. 

-Persze, most írom, holnap dél- 
után be is tudom vinni. 

-Ha már erre jársz, nincs ked- 
ved beugrani a MIXIM-be né- 
hány szaftosabb cd-ért a követ- 
kező cikkhez? 

-Miért is ne? Ezekszerint írjak 
is róluk valamit ? 

-Így van. Akkor holnap találko- 
zunk... 


Körülbelül ennyi lenne a törté- 
nete az ehavi Adult rovatban 
szereplő hat cd-nek, amiket 
most bonckés alá fektetünk. 
Talán már senkinek sem kell 
bemutatnom a két kiadó céget, 
akik a rovathoz szükséges alap- 
anyagot szolgáltatják. A múltkor 
a Wave Interactive volt az első, 
de hogy ne legyünk részrehaj- 
lók, kezdjük most a sort egy 
Vivid kiadvánnyal, a címe 
Supermodel. 


CO NINA 





ségi 


A filmben Lene történetét kísér- 
hetjük figyelemmel, aki foglalko- 
zását tekintve modell, de rend- 
őrnek tanul, nyomozó szeretne 
lenni. Ezt a vágyát csak betető- 
zi, mikor egy izgalmas fotózás 
után az újságban meglátja a 





Y hírta 
hogy 
minden 
idők leg- 
jobban fize- 
tett "színész- 
nőjét , művész- 
nev Indigo-t 
holtan találták a saját 
ET A lány barátja, Buck 
már jó ideje dolgozik mint he- 
kus. Elhatározza, hogy segít 
Lene-nek megismerkedni a 
szakmával, így beleegyezik, 
hogy a lány részt vegyen a nyo- 
mozásban. Lene kedvet kap a 
szakmához, neg ersze a két 
csinos kolléganőjéhez is, akik 
hozzá hasonlóan férfiak helyett 
néha egymással játszadoznak 
a pihe-puha pamlagon (milyen 
költői vagyok!). Lehet hogy a 
dúsgazdag model csak megren- 
dezte a saját halálát? Vagy ön- 
gyilkos lett, mert nem bírta elvi- 
selni, hogy -szintén milliomos- 
szeretője pestiesen szólva ki- 
dobta mint macskát sz....? 





Netán egy konkurens modell 
e, 


végzett vele, vagy az a távoli ro- 
kon, aki az egyedüli örököse? 
Ez azon kevés filmek egyike, 
amelyben a lányokon kívül a tör- 
ténet is okozhat némi izgalmat. 
A Savannah Superstar egy 
sztár életét mutatja be nekünk, 
aki történet szerint nem volt 
HALAL nnebet, filmcsillag, csak 
később emelkedett ki a szürke 
kis modellek sorából. Nem iga- 
zán van róla mit írni, ez a cd 
nem rossz, már ami a nőket il- 
leti, de olyan igénytelen a kivi- 
telezése, hogy az borzasztó. 

Na nem baj, vígasztaljuk ma- 





gunkat a Bad Company című 
filmmel, amely már Wave kiad- 
vány és Toni English játssza a 
főszerepet. Ebben a filmben 
bepillanthatunk a kaszinók és 
szerencsejátékok korrupt világá- 
ba, és hasonló izgalmas kalan- 
dokban vehetünk részt, mint pl. 
hamiskártyázás, kockajáték, 
vagy éppen kettyintés a rulett- 
asztalon. Persze a férfi itt is sze- 
mét, a barátnője pedig a sze- 
gény ártatlan bárányka, de a 
film végére bebizonyosodik, 
hogy azért a nőnek sem kell a 
szomszédba mennie egy kis 
gonoszságért. Nem rossz, kife- 
jezetten tetszett. Ha végignéz- 
tük a filmet, kettyintsünk... illet- 
ve klikkeljünk a bezár ikonra. 

Szándékosan a végére hagy- 
tam a legjobb cd-ket, az egyik 
közülük az Above the knee. 







THE KNEE 


t 4 


Luke (nem, nem a Skywalker) 
í0EÉ beleesett a barátnője leg- 
jobb barátnőjének a térdébe. 
Mielött valaki sürgős orvosi el- 
látást javasolna nekünk, elma- 
gyarázom az esetet: Esküvő 
előtt járunk, ahol két barátnő le 
akarja beszélni a harmadikat a 
házasságról, mert hiszen akkor 
nem tarthatnak több közös bu- 
lit a huncut kislányok. Luke pe- 
dig az esküvő elötti partin látja 
meg a barátnő barátnőjének a 
hugának a dédapjának az ame- 
rikai nagybácsijának a lányának 
a térdét, amitől aztán olyan iz- 
galomba jön, hogy a szemlélő- 
dést egy kicsit közelebbről, az 
ágyban folytatja, de ott már nem 
csak a térd kerül szóba. Rob- 
banásszerű szeretkezésük után 
persze az ilyenkor szokásos 
családi botrányok is kirobban- 
nak. Ennyi izgalom után hűtsük 
le magunkat egy kicsit, és evez- 
zünk némileg békésebb vizek- 
re a Supermodels go wild 


) 





e. a £ 
ZALA 


című cd-vel. Sajnos el kell szo- 
morítanom mindenkit, aki cím 
hallatán arra gondol, hogy eb- 
ben a filmben Claudia Schiffer 
vagy Niki Taylor intim pillanatai- 
ba kukkanthat be. De semmi 
vész, a részekre bontott videó- 
jelenetek kárpótolnak bennün- 
et eme kis csalafintaságért, 
hiszen gyönyörű lányok pózol- 
nak a kamerák elött, körülbelül 
olyan Playboy Late Night Show 
stílusban. Színvonalas, ízléses, 
iltüttt cd, nekünk nagyon tet- 
szett. 





Most pedig mindenki húzza le a 
reddnyt, és próbáljon meg nem 
megbotránkozni a Hardcore lát- 
tán. Itt Niki Dial, egy kezdetben 
szerényebbnek mondható por- 
nósztár keres hasonmást magá- 
nak, a durvább jelenetekhez. 
A kutatás sikerrel jár, de egy idd 
után úgy néz ki mindketten el- 
veszítik az összes gátlásukat. 
Lenyűgözden szép lányok, iga- 
zán mocskos, de jó jelenetek- 
ben. Már a hátsó borító láttán 
alig kaptunk levegdt, hát még 
mikor megnéztük a filmet. 

Azt hiszem mindenki kitalálta, 
hogy ehavi díjnyertes alkotá- 
sunk a HARDCORE, utána sor- 
rendben a két dobogós a 
Supermodels go wild és az 
Above the knee. 


Ruszi 


Az ismertetőben szereplő, és 
egyéb CD-k is megvásárol- 
hatók a Mixim Kft. üzleteiben: 


1092 Bp., Erkel u. 13/A. 
1085 Bp, József krt. 36. 


A játéktermek egyik óriá- 

si dobása, a Daytona ala- 

posan megmozgatta a já- 

tékforgalmazó cégek fan- 

táziáját. Valószínűleg egy- 

részt ennek tudható be az utóbbi idők autós 
dömpingje. Örömteli dolog, hogy ezen játé- 
kok színvonala többnyire igen jó, csak saj- 
nos Pentium 133 alatt egyik sem túl élvez- 
hető. Talán sokan egyetértenek azon véle- 
ményünkkel, amely szépség terén a 
Screamert teszi az első helyre. Alig egy éve 
jelent meg, és máris itt a második rész... 
Még egy trendet meg kell említenünk a já- 
ték kapcsán: régi szokás, hogy a demokban 
alkalmazott újmegoldások némi késéssel a 
játékprogramokban is felbukkannak. A 
hicolor demok után számítottunk a hicolor 
játékok megjelenésére — a Screamer 2 az 
egyik első ezek között. 


JERRAIN: 
Ér 
LAST TT 


JFFICULTY: 
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Már az első rész is atomerőművet igényelt, 
pedig ott még csak 256 színben döcöghet- 
tünk, Még mielőtt valaki végképp elrémül- 
ne, eláruljuk, hogy az engine azért sokat ja- 
vult, ennek következtében 320x200x 65536- 
ban már játszható P133-on... 


A setup lényegében megegyezik az első 
részben látottakkal, annyi a különbség, hogy 
a (nem minden videokártya által közvetle- 
nül támogatott) 320x200x 65536-os módnál 
kapunk némi extra segítsé- 
get, amely a kép középen 
való elhelyezését hivatott elő- 
segíteni. 


Indítsunk... Ha GUS-unk van, 
akkor ez esetleg nem fog 
addig menni, amíg ki nem 
vesszük a setupból. Furcsa- 
mód mostanában jópár prog- 
ram meghal GUS-on, vajon 
ez véletlen lenne? 

Sebaj, mondja a naiv játékos, 
majd a CD-s zenék kárpótol- 
nak a hangok hiányáért... Hamarosan : fel- 
csendülnek az első akkordok — ezen a pon- 
ton majd" kiugrottunk az ablakon a rémület- 
től, MI EZ??? Az még magánügy lenne, hogy 
valaki nem szereti a technot, de ez még an- 
nakis borzasztó, szerintünk egy 6 éves gye- 
rek jobbat komponál egy óra alatt. Sajnos 
az összes audio track hasonló stílusban és 
színvonalon készült, ezeket jobb mihama- 
rabb elfeledni, A naiv játékos most már gya- 
NESSANI de azért LSE egy (200 





MByte-ot foglaló) full installal, hátha akkor 
betehet egy másik CD-t. Hát persze, hogy 
nem tehet! CD-t cserélni egyedül a verseny 
közben lehet, de arra a max. 15 percre meg 
nemigen érdemes (esetleg Arcade módban, 
amikor sokszor megyünk ugyanazon a pá- 
lyán). 

Azért meghallgattattak a hangok SB-n, és 
erősen középszerűnek találtattak. Ez a prob- 
léma így meg van oldva: hallgassunk mag- 
nót a játék közben! 


Huhh... Kevés játék kapott mostanában ilyen 
ledorongolást rögtön bevezetésképpen, a 
cikk további része már pozitívabb hangvéte- 
lű lesz. Mindenképpen emlí- 
tést érdemel a rendkívül kel- 
lemes design, ami mind a 
setupot, mind a főmenüt, 
mind a verseny közben elő- 
bukkanó villámmenüt jellem- 





minden pontnál más-más 
animációval találkozunk. A 
grafika (főleg persze 
640x480x65536-ban) igazán 
szép, jól kidolgozott. 


Kezdjünk talán játszani, Némi 

emblémahegyek után egy nőkkel telizsúfolt 

főmenübe kerülünk. A következő lehetősé- 
gek tárulnak elénk: 

- Arcade: Egy versenyt megyünk valamely 
pályán. 

- Championship: Bajnokság. Ugye minden- 
ki látott már ilyet? Az első részhez hason- 
lóan itt is csak később kapunk újabb pá- 
lyákat a kezdeti 3-hoz. 

Még mindenféle beállításokat is megvál- 
toztathatunk, ez kellemetlenebb körülmé- 
nyek között (pl. jég) igencsak jól jöhet. 


se zramasaű 
nad 418 
Dírt Road 
Broken Track 


LT 
DIFFICULTY: 
Hard 






- Time Trial; Mint az Arcade, csak a buta 
ellenfelek kellemetlenkedése nélkül, 

ajthatunk humanoid ellen- 

sőt, van lehetőségünk két 

játékossal egy osztott képernyős menet- 

re egy gépen. Ez bizony cool ötlet, még 


ha nem is túl eredeti. 

- Options: Mindenféle beállítások. Elég egy- 
értelműek, csak a Detail félrevezető egy 
kissé, ugyanis a valóságban a megjeleni- 


tés távolságára van hatással. 
P Indítsunk mondjuk egy 
Arcade játékot, és vá- 
lasszunk egyet a 3 pálya kö- 


zött. A legjobb frame rate-et 
az elsőn fogjuk eléri, ugyan- 
is ezen van a legkevesebb 
object. Igen meglepő módon 
: a demoban pont ez a pálya 
szerepelt, hogy mik vannak... 
A következő feladat az autó 
kiválasztása lesz. Kezdetben 
4 autó közül választhatunk, 2 
4-kerekes, egy-egy pedig 
első, illetve hátsó kerék haj- 


tású (később lesznek extra autók, de azokat 
Championship módban sem tudjuk átállíta- 
ni). Ez mind szép, de miután a játékban ren- 
geteg csúsztatott kanyarban 
lesz részünk, esetleg azt is 
elárulhatnák a t. készítők, 
hogy vajon mindegyik jármű 
orrmotoros-e, vagy esetleg 
akad kivétel? Nem mintha 
nagy jelentősége lenne 
egyébként, miután a játék 
nem elsősorban szimuláció, 
nincs az az óriási különbség 
a négy autó között. 

Miután a mazochisták beállí- 
tották a kézi sebváltót, egy 
darabig egy igen szépen 
megcsinált képet nézhetünk, 
aztán bejön maga a játék. Ha 
valamelyik hicolor módban 
vagyunk, akkor rendkívül kellemes látvány fog 
szemünk elé tárulni, csak sajnos ezt kissé le 
fogja rontani a menet közbeni szaggatás. 
P200-tulajdonosok előnyben. 
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Az FV-F4 gombokkal a nézetet állíthatjuk 
be (F5-F8" a másik játékosnál osztott kép- 
ernyő esetén), ez bizony a mai mezőnyben 
elég szegényes választék. 

"Esc-re jön be a menü a szokásos opciók- 
kal, itt a CD-Player érdemel említést, ezt iga- 
zán jópofán csinálták meg. 
Aki már játszott 50-60 percet 
a játékkal, az rá fog jönni, 
hogy 256 színben is szebb, 
mint elődje, 16 biten pedig 
magasan veri az eddigi me- 
zőnyt. Ha az egyszeri 
Pentium-tulajdonosba szorult 
annyi bátorság, hogy meg- 
nézze 640x480x65536-ban, 
az igazán csodát látott, az- 
tán szomorúan felsóhajtott: 
"mikor lesz nekem olyan 
procim, amin ez simán 
megy?" 200 MHzen valószí- 
nűleg éppen csak játszható 
(mint 133-on a 320x200x65536), ez olyan 18- 
20 frame-et jelent másodpercenként. Ahhoz, 





Minimum hardver: Pentium 60, 8MB 


RAM, 2x CD-ROM,SB, GUS 





Kiadó: Virgin Interactive 
Tesztpéldány: Ecobit Kft. 


Grafika: BIE 






Hang: . 
Design: ENNI 
IG: HIHIHI 















hogy 
szép sima 
legyen, min. 25-30 frame szükségeltetik — 


tessék számolni... 





Nem szóltunk még a játszhatóságról. Mint 
az eddigiekből kiderült, a Screamer 2nem 
elsősorban szimuláció, inkább egy arcade 
autóverseny némi szimulátor- 
beütéssel, Ebben a kategóri- 
ában egész jól meg is állja a 
helyét, jól ellehet vele szóra- 
kozni, a játéktermi gépek 
színvonalától azonban még jó 
messze van. Nem is lehet el- 
várni tulajdonképpen, de a 
készítők olyan egyértelműen 
koppintják a Daytona-t, hogy 
az ember nem bírja kiverni a 
fejéből, hogy valami olyasmit 
szeretne látni PC-jén. 


Összességében remek játék 
lenne ez a Screamer 2, kár, 
hogy a zenékkel ennyire elbaltázták a dol- 
got. 


Bryan 
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Igen... Ez az... Végre itt van... 
Hosszas ígérgetés, és számos 
megjelenési időpont módosítás 
után megérkezett a Command 8. 
Conguer várva-várt folytatása, a 
Red Alert. Előzőleg persze kiad- 
tak még egy küldetéslemezt a 
(€C8.C-hez Covert Operations cím- 
[lá eeaalste [ed eda eg elte rás (csa 
detit is, kiegészítve a Dune II-vel, 
hogy az is megvehesse, akinek 
még eddig nem lett volna egy C8.C 
a polcán. De most már itt a Red 
Alert, ami még szebb, még jobb, 
még többet tud, mint elődje. 

A szép színes (a címhez hűen 
piros árnyalatú) dobozból minde- 
nekelőtt egy Lands of Lore II ké- 
peslap került elő. Remélhetőleg 
hamarosan találkozunk ezzel játék- 
kal is, mert már több éve kezdték 
reklámozni, hogy lesz valami- 
kor majd egy ilyen is. No de 
Iga eV ESEz árok tata VE NE! 
Red Alert-re. A játék ezúttal 
is 2 CD-n jelent meg, de már 
nem a GDI és NOD csapato- 
kat kell irányítanunk, hanem 
történelmileg valamivel konk- 
rétabbakat, mégpedig a Szö- 
vetséges erőket a Szovjetek 
ellen (vagy fordítva, kinek mi- 
hez van éppen kedve). A gyö- 
nyörűre sikerült intro-ból 
megtudjuk, hogy egy időgép 
segítségével hogyan távolít- [ 
ják el Hitlert a történelemből, 
megakadályozva ezzel a Második 
Világháborút. Azonban mindez 
nem gátolja meg egy újabb háború 
kitörését, a játékhoz adott kézi- 
könyv elején erre utal a Machiavelli- 
től származó idézet is: "A háborút 
nem lehet elkerülni, csak elhalaszt- 
hatjuk azt, mások előnyére". 


Cas 
Ples at e 





A szovjet oldalról Sztálin, a Szö- 
vetségesek részéről pedig Günter 
von Esling vezeti az harcokat. Mi 
is fontos szerepet kapunk: az egyik 
fél csapatainak irányítását bízzák 
[ető 

A bevezető képsorok nagyon lát- 
ványosak, érdemes többször is 
megnézni. Ha a főmenüből kérjük 
az intro-t, akkor az időgépes szto- 
ri után két program előzetesét is 
megnézhetjük: a Lands of Lore II- 
ét és aBlade Runner-ét (Ez utób- 
bi Szárnyas fejvadász címmel két- 
szeris szerepelt a mozik műsorán). 
Ebben az esetben viszont sajnos 
lemaradunk a címfeliratról és az 
intro mozgalmasabb részéről. Ha 
újra látni szeretnénk, írjuk át a 
redalert.ini file-ban a PlayIntro-no 
sort PlayIntro-yes-re. (Vagy vedd 
meg a CD Ultra második számát, 
azon rajta van az intro egy része.) 
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Az animációk után a főmenübe 
jutunk. Itt mindig csak azok a me- 
nüpontok jelennek meg, melyeket 
éppen igénybe vehetünk (azaz 
DOS alatt pl. nem látható az 
Internet gomb). Lehetőség van to- 
vábbra is egyszemélyes játékra, 
melyben több, mint tizenhárom 
joe elda álta ale lessz SG 
gesekkel való játék esetében, mind 
pedig a szovjetek irányításakor). 
Fontosabb szerepet kapott viszont 
a hálózati játék. Gyilkolhatjuk ba- 
rátaink csapatait modemen, soros. 
kábelen, hálózaton vagy akár az 





[acta teázást s [dat 
van még egy olyan funkció is, hogy 
egyedül játszhatunk több, számí- 
tógép által vezérelt játékos ellen, 
készülve a majdani nagy, hálózati 
összecsapásra. 


4 A Ugy néz ki, elsősor- 
-zt-, ban az lnternet-en tör- 
ténő játék kivitelezésé- 
"" " refektették a hangsúlyt 
. a készítők, ugyanis a 
dokumentáció is azzal 
kezdi a hálózati lehető- 
ségek felsorolását, és 
a legtöbb opció is eb- 


ben a részben 
van (Külön be-. : 
szélgetőprog- — 
ram van az 
Internet-hez). 
Van " viszont [ 
egy rettenetes 
hátulütője is a i 
dolognak: ha a 
világhálón sze- 
retnénk játsza- 
[a KSYAT Stee [ela et 
van Windows 
"95-re és egy minimum 28.8-as 
modemre (vagy ISDN-re, de még 
azis megfelelő, ha közvetlen 
összeköttetésben vagyunk a 
hálóval). A Windows "95 mai 
már nem olyan ritka a játé- 
kok körében, de a 28.8-as 
modem kicsit nagyobb beru- 
házás. Rosszabb esetben 
tehát maradsa helyi hálózat, 
vagy két személyes játékhoz 
" a soros kábel. DOS alatt szó- 
ba jöhet még a 14.4-es 
modem is, de ez is csak ket- 
tő játékos számára nyújt szó- 
"  rakozási lehetőséget. Több- 
személyes játék során elég 
sok opciót állíthatunk be, 
megadhatjuk hogy hány csapattal 
kezdjük a pályát, mekkora fejlett- 
ségi szintig lehessen eljutni, vagy 
hogy milyen értelmesek legyenek 
a gép által irányított csapatok. Egy 
érdekeslehetőség még a Capture 
the Flag bekapcsolása, ekkor a cél 
a másik csapat zászlójának meg- 
szerzése. Ilyenkor viszont nem 
építkezhetünk. 

Elég sok újdonság van a csapa- 
tok és épületek terén is. A két fél- 
nek ezúttal is különböző harci egy- 
ségek állnak rendelkezésére, a 
szovjeteknek például harci kutyá- 
ik, lángszórós embereik, ejtőernyő- 
sei vannak, de találkozhatunk még 
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bombázórepülőkkel, tengeralattjá 
rókkal, csapatszállító- és" harci 
helikopterekkel, és számos vízi jár- 
művelis. Ezeken kívül van még egy 
teherautóra szerelt radarzavaró is. 
Épületek közül mindenképpen meg 
kell említeni a csapatok nagyobb 
területen való el- 

rejtéséhez szük- 

séges Gap Ge- 

nerator-t, mely 
olyan, mint a ra- 
darzavaró, csak 
jóval nagyobb ha- 
tású, és a Chro- 
nosphere-t, mely 
rövid időtartamra 
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képes átteleportálni a csapatokat 
bármilyen más helyre. Ez csak bi- 
zonyos hibaszázalékkal működik, 
azaz nem biztos, hogy mindenki, 
aki bemegy a gépbe, ki is jön vala- 
hol. Többszemélyes játékban csi- 
Meget la ez ec elv ate KKE vaálei [zi ta 
ség megtévesztésére, így lehet 
például az igazi kikötő mellett né- 
hány ál-kikötő is, csak nem árt 
megjegyeznünk, hogy melyikis az 
igazi, mert nem biztos hogy jó öt- 
let lenne a normális helyett vala- 
melyik átverésből épített létesít- 
mény védelmére küldeni csapata- 
inkat. A ra- 

dart kiegé- 

, szíthetjük 

; műholddal, 

ezáltal jóval 
biztosabb 
lesz a térké- 
pen látható 
információ 
(és még ára- 
mot se fog fo- 
! gyasztani). 
Alaphelyzet- 
ben nincs ra- 
darunk, a tér- 
képnek csak 
azt a részét 


9 


láthatjuk, me- 
lyet már be- 
jártunk, de 
azt is csak a 
s nagy képer- 
Y nyőn. A jobb 
8 ; eled etyzsi e! 
radar kijelzője 
lesz majd lát- 
ható, amint 
megépítettük 
az ehhez szükséges épületet. Né- 
hány küldetésben egy Tanya név- 
re hallgató kommandósnőt kapunk 
segítségül, neki vamnéhány spe- 
ciális képessége: puskjával nagyon 
hamar — egy-két lövéssel— eltud 
intézni bárkit, a nála levő bombák- 
kal pedig az ellenség épületeit 
semmisíthetjük meg. Egyik külde- 
tésben például az lesz a feladat, 
hogy Tanya-val rombol- 
MLLE FáteSyzz teli ale Et 

Nagyon tetszett, 
hogy nincs korlátozás 
az egyszerre kijelölhe- 
tő csapatok maximális 
számával kapcsolat- 
ban. A Warcraft-ban 
ugyanis időnként zava- 
ró, hogy maximum ki- 
lenc harcost mozgat- 
hatunk egyszerre. Min- 


k- 





denkinek a feje fölött látható egy 
kis. csík képében az ereje, ezért 
nincs szükség itt arra, hogy külön. 
korlátozott méretű kijelzőn lássuk 
embereink egészségi állapotát. Az 
előző részbenis lehetőség volt már 
arra, hogy embereinket csoportok- 
ra osszuk, és mindegyik csoport- 
hoz egy számot rendeljünk, mely- 
nek lenyomásával később 
könnyebben hivatkozhatunk egyes 
egységekre. A Ctrl--szám segítsé- 
gével menthetjük el az éppen ki- 
választott csapatokat a lenyomott 
számhoz, az Alt--szám lenyomásá- 
val pedig úgy válthatunk át a vá- 
lasztott emberekre, hogy ők kerül- 
nek a kép középpontjába. Ezúttal 
lehetőség van még arra is, hogy az 
egész csapat azonos sebességgel 
— a leglassabb egység gyorsasá- 
gával — mozogjon, ehhez az F bil- 
lentyűt kell lenyomnunk. Ez olyan- 
kor lehet hasznos, amikor például 
tankok fedezetében szeretnénk 
vinni gyalogosainkat, vagy a raké- 
tásokat. Ilyenkor a csapat egymás- 
hoz viszonyított elhelyezkedése is 
ugyanolyan marad, mint amilyen a 
Ctrl--szám lenyomásakor volt. 

Tanya-val nagyon kell vigyáz- 
nunk, hogy soha se hagyjuk fel- 
ügyelet nélkül, ő 
ugyanis nem fog ma- 
gától rátámadni má- 
sokra, még akkor se, 
ha azok lövöldöznek 
rá. Minden esetben 
nekünk kell célozni, 
hogy Tanya kivégezze 
az ellenséget. 

Az épületek fontos- 
sági sorrendje: először 
mindenképpen fel 3 
építenünk 
Construction Vantöt 
izzat telaíosi ae Aa át oi 
művet, majd  Ore 
Refinery-t. Ez utóbbi a vidéken ta- 
láltnemesfém feldolgozására szol- 
gál, azaz pénzünk gyarapítására. 
Miután megépítettük az Ore 
Refinery-t, lesz egy speciális jár- 
művünk hozzá, mely rögtön elin- 
dul a legközelebbi, számunkra lát- 
ható Ore-mező felé. Vigyázzunk rá 
nagyon, mert páncélja semmi 
sincs, és könnyen be szokott té- 
vedni az ellenség közé, ha éppen 
arra talál aranyat. Ezután sort ke- 
ríthetünk a Barrack megépítésére. 
Ha ebből több van. az nem baj, 
mert olyankor gyorsabban készül- 
nek csapataink. A játék elején vi- 
yol al: (ele esát tel SN CI Szá ia] 
ráérünk később is. A Sí/o a többlet 
pénz tárolására szolgál, de erre is 
figyelnünk kell, mert ha lerombol- 
ják, a benne levő pénzünk elvész 
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egy szempillantás alatt. A War 
Factory megépítése után válik le- 
hetővé sok fontos katonai egység 
elkészítése, például a tankokhoz 
szükség van egy ilyenre. A fejlet- 
tebb páncélós járművek előállításá- 
hoz még más kisebb épületek meg- 
építése is szükséges. Ezeken kívül 
hasznos még a Hadar, valamint a 
Tech Center, mely egy sor újabb lé- 
tesítmény létrehozását teszi lehe- 
tővé. Gap Generator és Chronos- 
pherecsak a Szövetségeseknek áll 
rendelkezésére, míg a Tesla Coilés 
az Iron Curtain nevű védelmi szer- 
kezeteket csak a szovjetek építhe- 
tik meg. 


hi 


érze Pig 


Ke LESTE ol elaa teles test esle tv) 
csak az a feladatunk, hogy minden- 
kit megsemmisítsünk, a Szövetsé- 
gesek oldalán harcolva először 
Einstein-t kell kiszabadítanunk, és 
Tanya-val együtt felraknunk az ér- 
tük jövő helikopterre, az egyik kö- 
vetkező pályán pedig a megadott 
időben érkező teherautó-konvojt kell 
biztonságosan átjuttatni a területen. 
Azis egy érdekes dolog még, hogy 
az egyik küldetésben megépített bá- 
zisunkra később még vissza fogunk 
térni, emiatt nagyon figyeljünk oda, 
hogy mennyire praktikusan helyez- 


Minimum hardver: 486DX2-66, 


8MB RAM, 2x CD-ROM,SB 
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zük el az épületeket, később le- 
het, hogy éppen az ellenkező ol- 
dalról kell majd megvédenünk bá- 
zisunkat, mint az aktuális külde- 
tésben. 

A: csapatok parancsaink tudo- 
másul vételét különböző szöve- 
[eLCTR oz a rélo --zat-to VA 
olyan dolog, mely meg se közelíti 
a Warcraft fantasztikus hang- 
effektjeit, ott sokkal ötletesebbek 
az orkok és egyéb lények vissza- 


"jelzése ("Yes captain... Youre the 


captain"). A zene viszont ittis fan- 
tasztikusra" sikeredett, és még 
csak nemis audio-track-ről men- 
lal-1a6 
A Warcraft 2-höz ha- 
sonlóan már a Red 
Alert is tartalmaz egy 
; pályatervezőt, melynek 
! segítségével mi állítha- 
tunk össze nekünk meg- 
! felelő harctereket a ren- 
delkezésre álló eszköz- 
fi tárból: utak, folyósza- 
kaszok, erdők és egyéb 
tereptárgyak állnak ren- 
[d delkezésünkre. 

A Red Alert valóban 
megérte a várakozást, egy újabb 
színvonalas startégiai játékot kap- 
tunk a Westwood Studios-tól. 
Egyetlen hátránya talán az, hogy 
nagyon kicsik a figurák, Windows 
195 alatt pédig csak rosszabb lesz, 
a nagyobb felbontást arra használ- 
ja fel a program, hogy egszerre 
többet láthassunk az egyébként 
időnként rettenetesen óriási mé- 
retű pályából. Egy szó mint száz, 
mindenképpen megéri kipróbálni 
ezt a programot, mely szerencsé- 
re nem csak Windows "95, hanem 
DOS alatt is fut. 

Dino 
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ami a PC-be kell! 


Alaplapok: Memória-cache elemek: Kala eláet 
486DX4-133MHz-ig, 256Kb cache, 3PCI, TVESA, 315A, E 512Kb DRAM EDO 5 640Mb SeaGate 
KC lle ME e Eta LEN el si 4Mb SIMMEDO k B4OMGb SeaGate 
Pentium 75-200MHz, 256Kb Burst cache, 4PCI, 315A, É BMb SIMM 32bit Í T28Gb SeaGate (Conner) 








Intel Triton 2 VX chipset, Award bios, IDE, Aristo 8Mb SIMM EDO 1.7Gb Ouantum 
Pentium 75-200MHz, 512kKb Burst cache, 4PCI, 315A, EK 2.1Gb Ouantum 
Intel Triton 2 HX chipset, Award bios, IDE, GigaByte ENE TS ES] T 
Pentium 75-200MHz, 512Kb Burst cache, 4PCI, 31SA, E 

B , ü v 1 KENIEZITT TETT HT] I 2.400 1 
OU Lee] 55.552 


APC szünetmentes tápok: KEPEIT; EZT 
Í  [ 250VA KEKE7] HDD mobilkeret AT-BUS, SCSI 3.840 








































Meta TT et AL Eu s AOOVA 38582 
EE EKET E NETEN TT EAT [/ [oOvA [739352] [/Fioppy, CD-ROM Drive-ok, CD írók: 
vezérlő VLB (6 hó garancia) — 
Tekram SCSI vezérlő, PCI (DC 3590] 11992 d EZ CE 1.2Mb FDD Safronic 
[.] Tekram SCSI vezérlő, PCI(DC 390) ] 0 11992 T25OVA 80800 YON] 





Ethernet 16bit P8.P hálózati kártya (ISA) I 3.992 ] UÜSITETIEMIETE] 


Ethernet 32bit hálózati kártya (PCI) CEZ s ő 
. Ethernet 32bit hálózati kártya Genius (PCI 992 KENETET KÉST e ELEEELESET I kes 
IN ILL TECH ESSEN EBET ZNI 5 I 



































































Tipus 
CST VesaLocal Bus CZ AB I "6392 JI - ! NEC CD-ROM 4x, SCSI 14.992 
EEENTIZVZ3 T Í - ] Am5k86-P75SMHZz ENEKELNI Pioneer CD-ROM 10x, SCSI 32.992 
S3 Virge 30 BD gyorsító) T Am5k86-PSOMHZ k m Sony 924 CD író (4xR-2xWi 79.992 
Í Hercules Dynamite 128 Tseng ET6000 TK E LOSZÁL TA HE E sz. Lie NN 
[Hercules Dynamite 128 Tseng ETS000 [ [intel Pentium 100MHz [Yamaha CDR100 CD író (4xR-4xWw)  ] 149992) 
[ ] intelPentium 133MHz  ][ 35.992 ) 































































[  ! intel Pentium 166MHz ] Monitorok: 
BU ELTOLT E AES 14" DeltaTOEM (10247768, 0.28 LR, NI, DJ 
" [Hangkártyák, Fax 7 modemek: eletet BEN ELESETT LE KTZN ETT AL UNT NSB HENK ECEZEI 
LTE EL TATE NET TT 15" Daewoo (1280"1024, 0.28, LR, NI, D) ] 56.992 ] 
AT75 hangfal (tápegység) ÖrTNz ETT 157 MAG (1280-1024, 0.28, LR, NI, D) 
Í  ] Arowána 120W aktiv hangfal (tápegység 177 ProView1280"1024,0.28, LR, NI. 5) 
" — 8 . 177 Daewoo (1280"1024, 0.28, LR, NI, Di KEKE] 
] — ] Typhoon 160W aktiv hangfal (tápegység) 15.992 Házak, tápok, kábelek: il eco tzég KEENKENT a 











KETTEN 1.200 


Sound of Music (16bit , stereo, Sb kompatibilis ) I — 5.992 
[7 T Sound Blaster 16 (T6bit, stereo) OEM [13382] 
BENNET ETOTAZOZ ET TRENT STO KT 31] [13552] 


Sound Blaster 32 (16bit, stereo, Wavetable) OEM 
- ! Sound Blaster AWE 32 (16bit, stereo, Wavetable) 


fiz] 

I I 
Tápegység 200W 
LETT EE] 
IDE HDD adatkábei 

HE 


14" monitor filter üveg 











Hewlett Packard termékek: 
DeskJet600 (A4, fekete, szines opc) 










CEE 








































PhoneBlaster(S8B16tSBZBB8OObpsF axmodemthangfal LaserJet SP (600dpi, 2Mb RAM, RET / MET) KIE 

INCGZNZETTT SET ESETET TEJJEL NNNENNNN ENKTJCEZIN LaserJet SMP (600dpi, PS, JMb RAM, RET! MET) [224000 

[/ [/GRAVISULTRASOUNDACE [7 7552] FDD adatkábel ScanJet ás (200dpi, ábit, mono) 56.800 
[/]/GRAVISULTRASOUNDPBP—  ] 24392] 
Rocket 14400bps belső FaxiModem 









Mastercom 14400bps külső FaxlModemílVvoice [ Y gameportelosztó —— [ 1.992 ] 
PoraRocket 33600bps belső FaxiModemívoice I [ 22OV hálózatikábel ——— [400 ] 
Supra 28800bps belső FaxiModem Z EJEHTZEE SE e (TETTETETT a 
TETTÜK] 
5 105 gombos Win 95 billentyűzet Kanrich (H) 


TEN Ezer Izé] 86 gombos INFRA billentyűzet TUT 
RT ESEZE TE TS etet Ag Natural ETLEETT] 
EMILLEL TTL EEEN EL 
JEEZ TTKET ZOON EENEE ZEN ESCOM mouse 
Hm EMM ECET LL ETTE EENSESÉBEBEZSSESENZTTT ESET 


VGA hosszabító kábel BELE I s 
Billentyű hosszabítókábel ][ 992 ] Genius My Mouse (4 szinben) I 2292 


MSLZTTE EEM E EMELETTEL UL LETETTT SEEN BE: 
Í — [ 50ohmoskábelíim) [80] Mouse pad sima! mintás - vágott 200/320 
EELNSÁLEGTT EMELETE EN EENEZZN ) INN INECTTTTKENET ZETT EZT ZTTK SEL EE IINEZZEEZEI 
[] BNcsöohmostezáró mm] 320] 































MS-DOS 6.22 0EM 
a Windows 3.11 Hun for Wkg. OEM 8.400 


Win 95 CD OEM (Hun. 
Office 95 Std. Hun. Up. 35.200 
és] 







Works 3.0 Hun for Win OEM CI 
Works 4.0 Hun for Win95 OEM 6.880 























[ MSHomeCDOEM 35207 
[7 [/Angolnyelvoktató CDalapfokű [35952] 
[ Angol nyelvoktató CD középhaladó— [5552] 
[//[/Angolnyelvoktató CD-alapr középhaladó mm] 7782] 






CD-s dolgok: 


























75 7 - Tdb-ostok slim 

PC-s joystickok: EE ETATL AZT] 

: ] [OS-123Warror ——— [ 6 — 1992] 2db-os tok normál 

A — e AS-189 Python 4db-os tok dupla 
ae Azt velt Léeb EE EK TLT 20db-os tároló 
WinLaser 400 (300dpi, 4lapíperci OS-206 Skymaster EI 30db-os tároló 

Ku (800dpi, 4lapiperc) IEEE EZÉ 


IE KESZ EZÁS TT TZENNNNEN ENNEK TI 
[a5-277Commandpad 1352] 
as-:6218 SuperFightPad ] 2320] 


3.840 


TEN KSZENZCEGZTT TESZT JEE 
[Travis AnalogProjoy —] 6200 





24db-os PortaBox 

LEESETT TT 

Blue írható CD 

Blue írható CD, tokkal 

Kodak infoguard írható CD, tokkal 
Archiválás CD-ROM lemezre 








Panasonic nyomtatók: 
] — ] KXP-11509 tű s, A4 [ 23.500 ] 














I] — ] KXP-2130 24 tűs, A4, színes opció [32.640 / 


140-2101 





Központi üzlet: 1135 Budapest, Szent László u. 74/a. Tel./Fax: 149-6165, Tel.:. 
- AGOMP BUDA: 1125 Budapest, Királyhágó utca 2. Tel./Fax: 156-6790 
Nyitvatartás: Hétfő-Péntek: 9.00-17.00, ebédidő: 12.30-13.00, Szombaton: 9.00-13.00 


PÓLUS CENTER 


1152 Budapest, Szentmihályi út 131. 
Tel/Fax:419-4091, 419-4092 (Sunset bid. 132.) Nyitva: 10-19 óráig 





Ca le VENA 0 ata 









1024 BpaMargit krtő5Y4 





1.000 Ft-os sebességgel CD-ROM-ok érkeztek Magyarország néhány nagyobb városa fölé. Állítsd meg őket mielőtt elárasztják az Escom 
. üzleteket! Az ár ellen a lap alján található szelvény a megfelelő fegyver. Ha elhozod egy Escom üzletbe 1.000 Ft-tal olcsóbban vásárolhatod 
meg a legújabb CD-ROM-okat. A jelszó: CD-ROM-jaiból támad fel a gép! 


KELT LNN 9.590. . AZ ESCOM BASIC 


fAENÁ zat .590,- date djata 7.990,- . MODELLEK MINDEGYIKE AZ ALÁBBI KONFIGURÁCIÓ: 
SISIZAN [aa 7.990,- d ot 8.790,- . ACER HX-PENTIUM ALAPLAP, 8 MB EDO RAM, 1.3 GB 
ARCHIMEDEAN DYNASTY 9.590,- Ala oY (éa 8.790,- . HDD?, 1.44 MB FDD, 1 MB, PCI VGA, 14" LRNI 

Tor Zolat o 9.590,- INTERNATIONAL MOTO X 8.790 — COLOR SVGA, MINITORONY, HÁZ, MAGYAR 

LAALNAOL YO TONS MEZ Ne ero aj álat 381 3 7.990. WIN95 BILLENTYŰZET 


(S00X. Budapest, Andrássy út 2. tel: 111-9873. ES00// Budapest, Batthyány tér 2. tel: 201-8219 501" Budapest, Rákóczi út 67. tel.: 333-6199 507" Szeged, Bólyai J. u. 4. tel: (62) 318-986.C507/ td 
Székesfehérvár, Távínda u. 26. tel: (22) 319-337. ESCGI/ Győr, Aradi Vértanúk útja 8. tel: (96) 313-404. ES001/ Debrecen, Petőfi tér 7/a tel.: (52) 347-745. "50" Miskolc, Dózsa Gy. u. 23. tel.: (46) ki 
KGGSZÁTÁOSKUNTÁ LESR ETT LA) KEKE ETT NETEZÉS MEL NÉ ZTE A 





ÍNTERACTIVE 
entertainment 


A legelejére kívánkozik a márismert hír, hogy meg- 
jelent a Red Alert. A program a számtalan újítás 
mellett az Internet használatával rengeteg új lehe- 
tőséget aknáz ki. A Westwood Chat, ami a Red 
Alert CD-ről installálható, egy regisztráció kitölté- 
séért cserébe zseniális dolgokat nyújt. 

Az első ilyen a Chat Line, amelyen keresztül bár- 
kivel társaloghatunk. Különböző csatornákhoz 
csatlakozhatunk, melyekben a témák nagyon vál- 
tozatosak. 

A három alap téma a Command 8. Conguer, a 
Red Alert és a Monopoly. Egyéb témák, melye- 
ket időszakosan földi halandók hoznak létre pl.: 
chat, cheat codes, win95 problems... 





Jómagam létrehoztam egy Hungary nevű csator- 


nát, ahol nemsokára néhány kelet-európai figura 
verődött össze egy kis kötetlen csevelyre. Bárki 
nyithat csatornát kedvére és persze teljesen in- 
gyen. Csak aRed Alert CD-t kell hozzá megven- 
ni és máris jogosult rá az ember további juttatás 
nélkül. 

A második a Red Alert Internetes játék, ahol a 
világ más pontjain lévő játékosokkal mérhetjük 
össze tudásunkat. Ittis csatlakozhatunk az induló 
játékokhoz, de nyithatunk is újat. A harmadik a 
Monopoly Internet játék, ahol a már régi 
Monopoly játék játszható mások ellen. Ez az újí- 
tás méltó a Westwood színvonalához. 

Amit még illik megjegyezni, hogy a pár héttel ko- 
rábban megjelent amerikai kiadású Red Alert ezt 
a Internet csomagot nem tartalmazza. Szerencsé- 
re a nálunk kapható magyar kézikönyves verzió 
már tartalmazza ezt is. 


A következő - majdnem ilyen volumenű - hír az, 
hogy a most megjelent Toonstruck című játék tel- 
jes magyarításáról már folynak a tárgyalások. A 
játék egy vérbeli kalandjáték, amely a rajzfilm kör- 
nyezetben élő színész technikát (Roger nyúl a pác- 
ban) alkalmazza. A játék fő erénye a tüneményes 
grafika, a szenzációs zene és a humoros történet. 
A főszerepet Cristopher Lloyd alakítja igen profi 
módon. A játék magyar verziója teljes egészében 
magyar feliratos lesz, az eredeti angol hang meg- 
marad azok számára, akik mégis az angolt része- 
sítik előnyben. A ki és bekapcsolható magyar fel- 
irat még a nyelvtanulásban is a segítségére lehet 
a felhasználónak. 

A várható megjelenés 1997 első fele. 


A mai világban egyre kevesebb az olyan játék, ami 
az ötlettel, a jásszhatósággal ragadja meg a játé- 
kost. A nemsokára megjelenő Grid Run tipikusan 
ennek a kategóriának a tagja. Bár a program alap- 
jában véve platform játék, ennek ellenére tele van 
logikai, stratégiai és végül, de nem utolsó sorban 
akció elemekkel. Az ötletes játékok kedvelői biz- 
tos a szívükbe fogják zárni ezt a programot. 


A Red Alert CD-n található előzetesekből kiderül, 
hogy a Westwoodmásik idei favoritja, aLands of 
Lore 2is készül. A fiúk még mindig nem tettek le 
a "96-os megjelenésről. Állítólag november köze- 
pén, amikor a Red Alert CD-t elkezdték préselni, 
a Westwood összes, a Red Alert-tel foglalkozó 
tesztere, programozója... az utolsó szál emberig 
a Lands of Lore 2. tesztelésére állt rá. Ha a lon- 
doni ECTS-en látottak nem is, de a most megje- 
lent preview bebizonyította, hogy nem mindenna- 
pi programról van szó. Aki csak látta az előzetest, 
az mind tudja hogy minden idők egyik legjobb 
RPG-je lesz. 


A Red Alert CD másik előzetese mindenki szá- 
mára óriási meglepetés. Készül a Blade Runner, 
azaz a Szárnyas fejvadászszámítógépes játék vál- 
tozata. Amit az előzetes megmutatott, az méltó volt 
minden idők legjobb sci-fi filmjéhez. A bevezető 
képsorok majdnem jobbra sikerültek, mint az ere- 
detiek a filmben. A felcsendülő Vangelis- dallamok 
nagyon jó hangulatot kölcsönöznek a műnek. A 
játék lényege még nem igazán derül ki a képek- 
ből, de az biztos, hogy nagy durranás lesz. 


Erre a hónapra ennyi. A legfrissebb hírek, infor- 
mációk megtalálhatók a www.vie.co.uk címen, 
vagy az EcoBIT Kft telefonszámán (351-3078). 
Egyéb Internet címek: 

www.lucasarts.com, 

www.Iglas.com, 

www.bethsoft.com, 

Wwww.capcom.com, 

www.csl.com, 

www.sir-tech.com, 

Wwww.accesssoítware.com, 
www.playmatestoys.com, 

www.legend.com, 

www.vie.com, 

Www.westwood.com, 
Www.viacomnewmedia.com 


Petroff 





A CDU 96/2 végleges tartalma: 


A főkönyvtárbeli install.exe indításával elér- 
hetővé válik SVGA grafikus vagy normál 
szöveges felületen hét év alatti teljes 
termésünk: 51 Commodore Világ, 11 
Computer Világ, PC-s játékok könyvso- 
rozat (1-5), "991-es, "92-es, "93/94-es és 
"95-ös Évkönyv, Számítógépes Tippek 
és Trükkök Lexikonja, CoVboy levelezé- 
sei, 250 Getto grafika, ezúttal képenként. 


C64 a PC-n: A Miha Peternel-féle emulátor 
legújabb angol (v1.1b) és német (v2.Ob) 
verziói találhatók itt (az angol verzióból 
nem adtak ki újabbat, a német pedig tar- 
talmaz néhány lényeges újítást — példá- 
ul kezel többoldalas programokat is —, 
használat közben pedig nem zavaró a 
német nyelv), továbbá 48 lemeznyi prog- 
ram - demok ("96-os magyar partyk 
anyagai, ill. régebbi és új magyar csa- 
patok demoi) valamint játékok (pl. 
Wasted Time, Gálya, stb.). Ezeken kívül 
a legújabb The Star Commander is he- 
lyet kapott. 


Új játékok játszható demoi: Absolute 
Pinball, Archimedean Dynasty, Ashes to 
Ashes, Pinball Construction Kit, Fate, 
Free Enterprise, Magestorm, 
Neverhood, Over The Reich, Oauake 1.06 
shareware (ez már kezeli a GUS-t is!), 
Star Control 3, Scorcher, SkyNET, Mic- 
rosoft Soccer, Sgueezils, Syndicate 
Wars, Tomb Raider. Ezeken kívül meg- 
található egy előzetes animáció a Red 


Alert-ről. Némely demóhoz szükség van 
a Microsoft DirectX telepítésére. Ez a 
GAMESWDIRECTXZ alkönyvtárban talál- 
ható meg. 


10 óra ingyenes Internet és CompuServe 
kipróbálási lehetőség a CompuServe 
Hungary jóvoltából, erről bővebben a 
CSERVE könyvtárban kaphatunk infor- 
mációt. Netscape Navigator Gold 3.0 
teljes verziója 90 napos licensszel, 
amely egy HTML szerkesztő résszel is 
rendelkezik (ezúttal mind a Windows 3.1 
és a Win "95 alatt futó programok), 90 
napnál tovább történő használat esetén 
kérjük, forduljon ICON Kft-hez. Ezen kí- 
vül van még az INTERNET könyvtárban 
Microsoft FrontPage "97 beta HTML 
szerkesztő, Internet Explorer 3.0 böngé- 
sző magyar Win "95 és angol Windows 
3.1 verziók, valamint kisebb Netscape 
utility-k. A Compuserve szoftver telepí- 
tése után a használata nagyon egysze- 
rű, fontos szerepet kap a GO gomb, 
mellyel a különböző fórumok között na- 
vigálhatunk (Pl.: GO CHARGES, GO 
HUNGARY) 


DTP: Microsoft Publisher "97, OuarkXPress 
3.32, Adobe Framemaker 5.0 kiadvány- 
szerkesztők, valamint a Kais Power 
Tools és Convolver Photoshop plugin- 
ek kipróbálási verziói. Az utóbbi háro- 
mért köszönet a Trans-Europe 
Management Kft-nek. 


Scene: Az elmúlt három hónap party-jainak 
anyagai, azaz: Birdie 96, Cache 96 ősz, 
Gravity "96, PieSlice "96, Saturne 4 "96, 
Scenario 96, TGTBT "96, Wired "96. A 
zenék lejátszhatók a keretprogramból, 
és a képek nagy része is megtekinthető 
onnan. 


Magyar lemezújságok gyűjteménye: CLI, 
Hydrophobia, Kendermag, Sanity és 
ZigZag (majdnem) összes száma. 


Minden, ami egy BBS üzemeltetéséhez 
szükséges: Maximus 3.01 teljes verzió, 
PCBoard 15.22 demo, valamint az ezek- 
hez szükséges mailer-ek, tosser-ek, le- 
vélolvasó programok, egyéb utility-k és 
PCBoard PPE file-ok. Más BBS-ek hí- 
vására pedig a Terminate 4 kommuni- 
kációs program használható. 


Sok-sok forráskód, vegyes programozási 
segédletek (Assembly, C, Pascal), ingye- 
nes Pascal fordítók, részletes angol nyel- 
vű interrupt-leírás, memóriarezidens 
programok, stb. Mindez megtalálható a 
PROGRAM alkönyvtárban. 


Hasznos segédprogramok: magyar készí- 
tésű utility-k, lemez-, winchester- és file- 
kezelő programok, tömörítők, vírusirtók, 
továbbá a Microsoft Money "97 pénzügyi 
program kipróbálási verziója. 








TEL EVT TAT SET AT AGA 
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"Multimedia Meeting Point 
1075 Budapest, Madách I. út 2-6. 
Tel.: 322-8208 Fax:322-4027 








D/A 


Belépő egy másik dimenzióba! 


Akár 128 féle VR eszköz csatlakoztatására. 


2 LAETTEÜLL LÉGGA 
e ET KAOKET VEN 


SALT TANODA tej ge 


A ESETTEL szintű 
elvoktató CD-K. 


Német nyelvű lexikonokb B; 
hazai legnagyobb választék CD-ROM-on. 
Magyárismeretterjesztő 

Mage s 


KÉPTÁRAK - 5.000 
Magas színvonalú igényességgel 


Hangszórók elkészített művészettörténeti anyag. 
Hangerő- és hangszínszabályozás AZ ELLOPOTT KÓDEX TITKA - 3.000 

3 KEL Mesejáték- mulatságos, 
Má AV aktív hangsugárzó feeoÁ ezette EÁ ETELE 
01 le AS ZTA Ea MATEMATIKAI ÖSSZEFOGLALÓ -2.900 
J-511 AV aktiv hangsugaárzó Enciklopédia és példatár 
4" és 1,5"-os, 100W PMPO 7.900 érettségire és felvételire készülőknek 


KIKZTRGERAI kártyával (6000 Ft) további kedvezmények: 20 96- a CD ROM árakból, 2-5 9 a hardver árakból 
Az árak az ÁFÁ-tnem tartalmazzák. 


5 












Kiváló minőségü Réő-M! számítógépek 
isény szerinti kiépítésben! 






o 


Föl Pandum]33 J 4 0C TE: ; Ja 
! VET 1) 
A2NI Panilurn]585 55.700,- 700 79.$80rzza SK OV anál / 74 v 


KT e Kérje árlistánkat üzleteinkben, . 









27 MD-017-0-94/01 

SVG vagy keresse az Interneten! 
[c 

av C B (2 ? 

GVG 1128 ( EGT GT OK 

; v8S ELV ina) MHSZ eu HEY 8 [d monochrome SVGA 13.300/- 

SZESZES EST zá e Te NSZ GVC 14 color SVGA NI, ÚR 36.400 
Az első négy készülék postai HIF-engedélyes, az GYC 14 color SVGANI ÉRI 527000 


utóbbi kettő jelenleg áll engedélyeztetés alatt! GYE 11" color SVGA NI, ERR! 900007 


GVC multimédia notebookok 
(E Ve 7ASIENIT (PentiumA00, MB RAM, 1GBHDD, 4x. CD: 











OM, 1zA s Color hiiziekíjelző; hangkártya), 468.500,- 
EVE rési (Péntiuriiód,BŰMBIRAM,I540ME: HOD 10.44 
(colot DSTN kijelző! hangkártya ! 
(Elem béntiura00SŰBIRAM,I540ME: HIDO,JÚ1 88 
(color DSTN kijelző! hangkártya, lapos kivitel) 222200 


KE. Kiegészítők 


PGMCIAV4400bpPS faxmodem! "(Xs 
POMCIAT28BO0PPS faxmodem -yAJJe 
. PCMCIA Ethernet vezérlő; 15.840,- 


A vy NAB 
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v Ve 


